


ОТКРЫВАЯ ЖУРНАЛ. 





ониткак-то Даниил Гамлету: «Гамлет! Алле! Алле! Два! 
ько ты можешь ответить на этот вопрос. Быть или не 
быть? На обложке?» Гамлет поначалу ничего не понял. 
вдруг его лицо просияло: «Вспомнил! Two beer ог 
+ two beer? Так говорила моя учительница немецкого. 
Спасибо Изольде Генриховне за неистребимую любовь 
ко всему баварскому!» И мы дружно начали работать 
над темой номера о предстоящем блокбастере Halo 2 от 
Bungie и Microsoft. Преодолеть 11 часовых поясов от Mo- 
вы до Сиэтла? Не проблема! Одна нога здесь, другая 
там, Читайте эксклюзивное интервью с разработчиками 
потенциальной игры года на платформе ХБох. 


















Вы спросите, почему не СТА: San Andreas? Действитель- 
но, эпохальный проект и тоже потенциальная игра года, 
только на другой платформе. Однако коллеги рассуди- 
ли иначе: нам ближе мужество землян в высокотехно- 
логичном футуристическом конфликте цивилизаций, 
чем приблатненная ущербность «героев» масштабного 
«симулятора жизни определенных слоев населения» 
(Деппологизм № 13). 


Однако вдумайтесь, какой грандиозный успех имеют 
обе игры! Миллион копий СТА за 9 дней продаж в одной 
только Великобритании (вот где живут истинные люби- 
тели погонять на чужих тачках!). И сумасшедший рекорд. 
в Америке, где за сутки продано почти два с половиной 
миллиона копий Halo 2 (да еще полтора миллиона пред- 
варительных заказов) 


А, может, лучше поиграем в футбол? А их у нас в этом 
номере есть. Да еще каких! Выбираем себе футболь- 
ный симулятор на следующий сезон. Или вам больше 
по душе бокс? Или файтинги? Или все же ралли? Наши 
авторы постарались, чтобы ваш выбор спортивных игр 
был осознанным, 


Не сомневаюсь, что к Новому году вам будет, чем занять 
себя: обзоры с оценками почти 70 игр значительно уве- 
личили объем журнала. Если честно, могли бы и боль- 
ше, только иногда очень спать хочется. В этом месяце 
нашу борьбу со сном поддерживал товарищ Мун-Саенг 
Ким своим корейским экспериментом с аниме (читайте 
рецензию Ha Wonderful Days). 





В редакцию ежедневно приходят письма, многие спра- 
шивают, почему журнал называется Videogames INSIDE, 
а не «Видеоигры ИЗНУТРИ». А вы представляете себе 
ситуацию, когда вы подходите к журнальному киоску 
и спрашиваете продавщицу: «А дайте, пожалуйста, 
«ИЗНУТРИ»!»? Каким взглядом она на вас тогда по- 
смотрит? Представили? То-то! Поэтому отвечу словами 
героини одного популярного фильма: чтобы вы поняли, 
насколько серьезно мы настроены, мы будем говорить 
по-английски. В конце концов, у английского слова 
«inside» больше значений, чем у родного «изнутри». 


Маленький секрет внутренних разборок: по блату ради 
одного моего старого знакомого (и только для него 
одного) удалось вернуть изгнанную со страниц журнала 
букву «ё». Исключение сделано для русского написания 
фамилии патриарха игровой индустрии. Как только над 
ней ни извращались российские коллеги. Запомните: 
Питер Молиньё. Вариантов нет. Что касается других име- 
нитых разработчиков, в связи с объявленным выходом 
Resident Evil 4 Ha PlayStation 2 я серьезно беспокоюсь за 
жизнь Синдзи Миками, создателя великого сериала. Не 
столь давно он прилюдно обещал отрезать себе голову, 
если игра выйдет на иной платформе. Сколько же стоит 
голова, придумавшая Biohazard? 


То, что нас ждет, после того как Дед Мороз раздаст все 
свои подарки, также таит в себе немало интересного. С 
одним из таких многообещающих проектов вы познако- 
митесь из первых рук — читайте эксклюзивное интервью 
с разработчиками Oddworld: Stranger’s Wrath. И от poc- 
сийских команд мы надеемся в скором времени получить. 
увлекательные консольные проекты. О них мы планируем 
поговорить в следующем номере, а сейчас с пылу с жару 
рассказ о текущем состоянии разработки консольной вер- 
сии Swashbucklers от компании «Акелла». 


Желаем всем читателям и друзьям журнала в наступаю- 
щем Новом году еще больше хороших игр и хорошего 
настроения! 


МИХАИЛ НОВИКОВ 
m.novikov@vgi.ru 
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Terminator 3: The Redemption 
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Футбол 2004: Лига Чемпионов. 













НОВОСТИ 


KILLZONE В РОССИИ 


НОВЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ ЛЮДЕЙ-ИКС 


Activision объявила о намерении выпустить вторую 
часть основанной на популярной серии комиксов 
ролевой игры X-Men Legends. Разработкой по- 
прежнему будет заниматься Raven Software. На 
данный момент представители Activision не сооб- 
щили, для каких именно платформ планируется 
X-Men Legends 2, не назвали они и ориентировочную 
дату выхода. Напоминаем, что первая часть была вы- 
пущена в версиях для PlayStation 2, Xbox и GameCube, 
а анонсированный вариант игры для смартфона 
N-Gage до сих пор находится в разработке. 


MORTAL KOMBAT — ТЕПЕРЬ И КОМИКС 


Серия видеоигр Mortal Kombat, история которой 
насчитывает уже более десятка лет, продолжает 
расширяться. Представители Midway объявили о 
том, что отныне новые части сериала будут выпу- 
скаться ежегодно. Помимо фильмов и самих игр, 
которых следующей осенью станет еще больше, в 
самом ближайшем будущем вселенная продуктов 
с логотипом Mortal Kombat пополнится посвящен- 
ной свежей серией комиксов, выпускать которую 
взялось издательство WAM Entertainment. По cno- 
вам представителей этой компании, очередные 
книжки с картинками увидят свет уже в марте сле- 
дующего года. Первые выпуски комикса основаны 
на событиях последней на данный момент части 
сериала — Mortal Kombat: Deception, уже ставшей 
самым продаваемым проектом Midway за всю 
историю компании. 


VS) 


Российская компания «Софт Клаб» намерена вы- 
тупить в роли издателя на территории России 
irpbl Killzone для платформы PlayStation 2. Новый 
проект студии Guerilla Games, который некоторые 
опрометчиво называют «убийцей Halo», поступит 
на прилавки наших ма- 
газинов первого декабря 
этого года. Оригиналь- 





ТЕСМО ОТСТОЯЛА ЧЕСТЬ И ДОСТОИНСТВО 
КАСУМИ 
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коробку с двусторонней полноцветной печатью. 


ИЗБЕЖНОЕ? 
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ная озвучка в Killzone 
сопровождаться 
субтитрами на русском 


Также в планах «Софт 
Клаб» значится выпуск 
коллекционного  изда- 
ния этой игры, получить 
которое смогут только 
те покупатели, которые 
своевременнооформили 
предварительные заказы 
на официальном русско- 
язычном сайте проекта 
(www.killzone.ru). Killzone 
Collector's Edition nomu- 
мо копии самой игры будет включать в себя допол- 
чительный диск с информацией о ее создании, са- 
ундтрек и стильный календарь с символикой игры. 
Все это счастье будет упаковано в металлическую 








БУДУЩЕЕ FULL SPECTRUM WARRIOR 


THQ объявила, что ранее выпущенная для платфор- 
мы Xbox игра Full Spectrum Warrior будет портиро- 
вана Ha PlayStation 2. Выпуск Р52-версии шутера, 
удостоившегося чести стать главной темой второго 
номера нашего журнала, состоится до конца теку. 
щего финансового года, то есть — до 31 марта 

А разработчики оригинальной игры из Pandemic 
Studios уже всерьез задумываются о создании сик- 
вела. В данный момент они заняты решением архи- 
важного вопроса: стоит ли делать игру для уже су- 
ществующих игровых систем или следует обратить 
взоры в сторону консолей следующего поколения. 





Тесто выиграла судебный процесс против ком- 
пании West Side, посмевшей покуситься на святое 
— героиню игрового сериала Dead or Alive Касуми. 
Компания-ответчик разработала 
специальный редактор для игры 
Dead ог Alive 2, благодаря кото- 
рому символ серии DoA являлся 
пред геймерами в обнаженном 
виде. Адвокаты бдительно следя- 
щей за моральным своих обликом 
Тесто немедленно подали в суд 
Ha обидчиков Касуми и спустя два 
года выиграли дело. Но на этом 
процесс не закончился, поданная р 
West Side апелляция затянула раз- 
бирательство еще на два года, и 
завершилось оно совсем недавно 

полной и безоговорочной побе- 

дой Тесто. 

Впрочем, этот случай далеко не 
единственный. Ценители женских 
прелестей и поклонники красави- 
цы-ниндзя благодаря различным 
ухищрениям программистов все же могут увидеть, 
ее обнаженной в других играх серии, так что без 
работы адвокаты Тесто не останутся. 




















ри команду и спаси весь мир в игре Operation Shadow 


дини усилия и уничтожь опасных экстремистов, угрожающих всему миру. 
льзуя Bluetooth, сразись в смертельном бою счетырьмя игроками 

ажи, на что ты способен. Только через N-Gage Arena все узнают 

их победах. Беспроводная игровая консоль для совместной игры 

ом карманном формате N-Gage™ QD на платформе N-Gage™. 





кто угодно 
w.nokia.ru/n-gage где угодно 
датель == Copyright © Nokia, 2004. Все права защищены. Nokia, N-Gage, N-Gage QD и Operation Shadow являются торговыми 
alan <p REN > нарками или зарегистрированными торговыми марками Nokia Corporation. Bluetooth является зарегистрированной 


торговой маркой Bluetooth SIG, Inc. Некоторые функции зависят от сети, Товар сертифицирован. 


PSP ПРОТИВ NDS 


Sony и Nintendo вышли на финишную прямую ма- 
рафона. Совсем скоро в продажу поступят новые 
портативные игровые системы обеих компаний, И 
если до появления PlayStation Portable и Nintendo 
05 на прилавках российских магазинов еще оста- 
лось время, то битва за сердца и кошельки потен- 
циальных покупателей уже началась 





Ds. 


NINTENDO 


Nintendo, довольно вяло представлявшая свое 
двухэкранное детище на майской E3, наконец, из- 
волила пришпорить коней и атаковала жаждущую 
подробностей публику шквалом информации о 
№5. Первая неожиданность — дебют консоли 
состоится не в Японии, а в Северной Америке, 
где продажи устройства начинаются 21 ноября. 
За $149,99 мы получим само устройство в комплек- 
те свстроенным программным пакетом PictoChat и 
играбельной демо-версией Metroid Prime: Hunters. 
Изначально американцам будут доступны 8 игр 
для NDS, а к концу первого квартала 2005 года их 
количество должно возрасти до 25. 

Японский дебют NDS также не заставит себя 
долго ждать — он запланирован на 2 декабря. Не- 
большое опоздание по сравнению с американским 
дебютом Nintendo компенсирует японцам более 
широким ассортиментом доступных игр — их будет 
выпущена целая дюжина. 

Представители Nintendo обнадежили, что для их 
двухэкранной консоли в разработке находятся 124 
игры от 46 компаний. 

Sony не стала отмалчиваться и также сообщила 
ряд подробностей о запуске своей портативной 
консоли. PlayStation Portable будет стартовать в 
Японии 12 декабря. И самым большим сюрпризом, 
который припасла Sony для своих покупателей и 
конкурентов, оказалась цена устройства. Ранее 
неоднократно появлялись слухи из «достоверных 
источников» о том, что стоимость Р5Р может соста- 
вить 300 американских долларов и даже больше. 
Но все оказалось не так сурово — японские игро- 
ки смогут приобрести устройство за 24.800 йен 
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($185). Вероятно, после анонса цены NDS в Sony 
крепко призадумались, будет ли кто-нибудь по- 
купать их детище по заоблачной цене, и в итоге 
решили соответствовать рамкам, навязанным кон- 
курентом, пусть даже и в ущерб себе. Главное, от 
этого выиграли геймеры 

Одновременно Sony планирует выпустить и PSP 
расширенной комплектации. В комплект постав- 
ки помимо самой консоли будут включены карта 
памяти Memory Stick Duo, наушники, различные 
адаптеры и чехол для устройства. Это обойдется 
уже дороже. 

Библиотека доступных игр для PSP к концу 2004 
года будет насчитывать 21 проект. 

Итак, Nintendo готовится покорять Америку с по- 


даря наличию тактильного экрана и возможности 
управлять игрой собственным голосом. О популяр- 
ности новой консоли среди американского населе- 
ния свидетельствует хотя бы тот факт, что один из 
крупнейших интернет-магазинов Атагоп был вы- 
нужден прекратить оформление предварительных 
заказов на NDS из-за чрезмерного наплыва желаю- 
щих приобрести устройство 

Sony тоже не лыком шита — неожиданно низкая 
(в сравнении спредполагаемой) цена Ha PlayStation 
Portable, техническая мощь этого карманного монс- 
тра и наличие таких обреченных на популярность 
проектов, как Metal Gear Acid и «мобильная» вер- 
сия гоночного симулятора Gran Turismo 4, вполне 
способны завлечь многих игроков под знамена 





мощью широкомасштабной рекламной кампании 
с привлечением печати, радио и телевидения. В 
‘обойме компании ряд интересных игр и, конечно, 
многочисленные инновации, которые способна 
привнести в игровой процесс Nintendo DS благо- 








компании. Нельзя не отметить и такой лакомый 
кусочек, как игра Crisis Core: Final Fantasy УП, анон- 
сированная компанией Square Enix в эксклюзив- 
ной версии для PSP. Правда, выход этого проекта 
запланирован лишь на 2006 год, до которого нам 
еще играть и играть, но фанатов серии Final Fantasy 
это вряд ли остановит, дав лишний повод приоб- 
рести именно PSP. 

Безусловно, обе системы по-своему хороши и ин- 
тересны. Какая из них будет пользоваться большим 
спросом, на какой будет лучше играть, на какую сто- 
ит начать откладывать полтинник с каждой зарплаты 
— обо всем этом мы узнаем совсем скоро. 








ВНОВЬ ПИРАТЫ 


Главный бич игровой индустрии — пиратство, ежегодно обходящееся компаниям во многие миллионы 
долларов, вновь стало темой для разговоров. Все играющее сообщество всколыхнуло появление в откры- 
том доступе двух самых ожидаемых игр этого года — Halo 2 для Xbox и Grand Theft Auto: San Andreas для 
PlayStation 2. Ирония в том, что пользователи ворованной продукции вновь получили главные игры года 
за несколько дней до их появления на магазинных полках 

Первыми забили тревогу в Microsoft и Bungie: французская версия шутера Halo 2, похищенная, предпо- 
ложительно, по завершении локализации, появилась на ряде пиратских сайтов в Интернете за три недели 
до официального поступления игры в продажу. Обе компании незамедлительно выразили свою жесткую 
позицию по этому вопросу, пообещав применять санкции ко всем пользователям пиратской версии, а 
самих пиратов в случае их поимки вешать на деревьях без суда и следствия. 

К счастью, действия пиратов не слишком сказались на популярности обеих игр у покупателей. На 2 до- 
‘стигла рекордной отметки по числу оформленных предварительных заказов — полтора миллиона человек 
заранее оплатили коробку с игрой. А СТА: San Andreas сразу закрепилась на верхних строчках всех чартов 
продаж, что лучше всего свидетельствует о количестве людей, пожелавших не только поиграть, но и за- 
платить создателям за их труд. 





=ctronic Arts объявила о намерении выпустить мультиплатформенную игру 
отивам нового фильма о защитнике сирых и убогих. Проект, носящий, 
кинолента, название Batman Begins, разрабатывается в версиях для плат- 
PlayStation 2, Xbox, GameCube, Game Boy Advance и PlayStation Portable. 
ние игры о человеке, возомнившем себя летучей мышью, в продаже 
ровано на лето 2005 года, оно будет приурочено к выходу на широкие 
фильма Batman Begins. 














жиссер Питер Джексон, ответственный за появление на свет кинотрилогии 
Властелин Колец», в данный момент занят новым делом — созданием римей- 

фильма «Кинг Конг». Лента будет подана зрителями в декабре следующего 

Именно тогда и поступит в продажу новая игра от Ubisoft, в основу сюже- 
TOPO и ляжет история о гигантской обезьяне. Игра разрабатывается для 

этформ PlayStation 2, Xbox и GameCube и в пользу ее успеха говорит хотя бы 

что руководителем проекта является знаменитый Мишель Ансель, создав: 
ий персонажа Рэймана (Rayman). Разработка поручена студии Ubisoft Mont 
той самой, что породила такие игры, как Splinter Cell и Prince of Persia 


=== 














На фото: Питер Джексон в компании сотрудников Ubisoft 
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COLD FEAR 


Французское издательство Ubisoft представило 
вниманию играющей публики свой новый проект 
— survival horror под названием Cold Fear. Разраба- 
тываемая студией Darkworks игра создается в вер. 
сиях для PlayStation 2, Xbox и персональных ком 
пьютеров, ее поступление в продажу для всех этих 
систем запланировано на март следующего года. 

Представители Ubisoft сообщают, что игра будет 
представлять собой сногсшибательный коктейль из 
лучших элементов action и survival horror. Игроков в 
Cold Fear ожидают роль отважного американского 
пограничника Тома Хэнсена, бушующее море, рос 
сийский китобой в качестве места событий и, раз- 
умеется, многочисленные враги, среди которых 
будут как люди, так и нелюди 


videogames 











ЕМАЦУ ОСТАВЛЯЕТ SQUARE 
Известный композитор Нобуо Уемацу официаль- 
но объявил о том, что покидает компанию Square 
Enix. Музыкальный гений, снискавший уважение 
игроков благодаря восхитительным саундтрекам 
Final Fantasy, решил податься 
на вольные хлеба. Господин 
Уемацу сказал, что ему было 
очень приятно создавать му- 
зыку для игр Square Enix, и 
особо отметил работу над 
играми Final Fantasy VI, УМ и 
МИ. Маэстро не исключает, 
что в будущем сотрудниче- 
ство между ним и его бывши- 
ми работодателями может продолжиться. 

Стоит отметить, что это не первый за послед- 
ние несколько лет случай, когда Square Enix поки- 
дают люди, являвшиеся «лицом» этой компании 
Создатель Xeno (Xenogears, Xenosaga) Тэцуя 
Такахаси, идейный вдохновитель серии Chrono 
и директор проекта Chrono Cross Масато Като, 
«отец» Final Fantasy Хиронобу Сакагути, сцена- 
рист Кадзусигэ Нодзима, дизайнер Синъити Ка- 
мэока — все эти люди в разное время оставили 
Square Enix ради работы в других компаниях или 
с намерением основать собственные студии. Те- 
перь к ним присоединился и Нобуо Уемацу, чье 
имя ассоциируется с Final Fantasy и Square Enix у 
сотен тысяч игроков во всем мире 








RESIDENT EVIL 4 HA PLAYSTATION 2 


Capcom объявила о намерении выпустить вер- 
сию игры Resident Evil 4 (Biohazard 4 в Японии) для 
платформы PlayStation 2, Ранее анонсированная как 
эксклюзив для консоли GameCube от компании Nin- 
tendo, эта представительница жанра survival-horror 
станет доступна обладателям игровой системы от 
Sony в конце 2005 года. До поступления в продажу 
СС-варианта игры времени осталось куда меньше 
— Capcom планирует выпустить Biohazard 4 на терри. 
тории Японии уже 27 января следующего года. 


NINTENDO 
©) GAMECUBE. 
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Скорбный список игр, подвергшихся неприятной процедуре переноса даты 
выхода, пополнился рядом ожидаемых любителями видеоигр проектов 
Так, представители британского отделения Sony сообщили о том, что ев- 
пейская версия гоночного симулятора Gran Turismo 4 не поступит на при 
ки наших магазинов в этом году из-за трудностей с адаптацией игры для 
опейского рынка. Четвертая часть популярной гоночной сер! 


















увидит свет 


Но если перенос даты выхода — вещь неприятная, то отмена многообеща- 
ющей игры неприятна вдвойне. Именно такая судьба постигла проект с лако- 
ничным названием BC, очем и сообщили общественности представители Lion- 
head Studios и ее студии-сателлита Intrepid Computer Entertainment. Разработка 
игры, планировавшейся к выпуску Ha платформе Xbox, прекращена, но глава 
Lionhead Питер Молиньё не исключает возможности возвращения к работе 
над этим проектом в будущем. 
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Проект Devil May Cry 3 для платформы PlayStation 2 He только обрел новую 
у выхода, но и получил новое название, Ранее запланированная к выходу в 
бре этого года игра выйдет только в марте, а новое ее название звучит как 
vil May Cry 3: Dante’s Awakening 


НИКА) 
ПВД ЛИ ЧЕНЦИЕ 












Activision не планирует в этом году выпускать ХБох-версию шутера Doom 3. 
обладатели персональных компьютеров вовсю наслаждаются новой 

рой id Software, владельцы игровых систем от Microsoft скрежещут зубами 

терпят. Терпеть и скрежетать им предстоит до марта следующего года 
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ANTHOLOGY (PS2, XBO. 





Нет, это не очередной конкурс. И даже He выставка 
иллюстраций к играм седой древности. Это скрин- 
wore! игр из сборника Atari Anthology — 85 класси- 
ческих хитов на одном диске. 





MIAMI VICE (PS2, XBOX) 

Несколько иллюстраций из игры Miami Vice, co3- 
даваемой по мотивам телесериала «Полиция Май 
ами: Отдел нравов». Детективы Крокетт и Таббс 
вновь сражаются с наркобаронами. 





FIFA STREET (PS2, XBOX, GC) 

Electronic Arts продолжает развивать идею 
уличных видов спорта. Прилагающиеся иллю- 
страции — из игры FIFA STREET, в которой звез 
ды мирового футбола покажут всем, как надо 
правильно обращаться с мячом на улицах ку- 
рортных городов 
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FORZA MOTOSPORT (XBOX) 


Многообещающий гоночный симулятор Forza 


Motosport для Xbox может похвастаться не только 
обилием автомобилей и режимов игры, но и весь- 
ма аппетитной графикой. 





УСПЕХ НОВОЙ ВЕРСИИ Р52 

Новая версия игровой системы PlayStation 2, о ко- 
торой мы рассказывали вам в предыдущем номе- 
ре журнала, пользуется немалой популярностью 
среди покупателей. Лучшим доказательством тому 
служат продажи консолей от Sony на территории 
крупнейшего в Европе рынка видеоигр — британ- 
ского. В течение первой же недели после посту- 
пления «похудевшей» Р52 на прилавки британских 
магазинов суммарные продажи PS2 и PS two (тако- 
во неофициальное название новой версии консо- 
ли) в полтора раза превысили результаты, которых 
добилась PS2 за предыдущую семидневку. 


ПРОЕКТ KOEI ДЛЯ PLAYSTATION 3 

Кое! объявила о достижении соглашения с компа- 
ниями Shibusawa Production Kurosawa Production 
относительно совместного создания фильма Oni 
по сценарию Акиры Куросава, доработанного его 
сыном Хисао Куросава и продюсером Коу Сибуса- 
ва. Действие фильма будет происходить в шест- 
надцатом веке в Японии. 

Помимо съемок фильма компании планиру- 
ют выпустить целый ряд проектов «по мотивам» 
Oni, включая различные мелочи с соответствую- 
щей символикой, книги, музыкальные диски и 
многое другое. Но главное — будет разработана 
одноименная игра, и выйдет она на платформе 
PlayStation 3 


GHOST IN THE SHELL: STAND ALONE COMPLEX 
Bandai v Atari заключили между собой соглашение, 
благодаря которому последняя получает право на 
издание в европейском регионе игры Ghost in the 
Shell: Stand Alone Complex для платформы PlaySta- 
tion 2. Поступление в продажу этой игры, основан- 
ной на популярном аниме-сериале, запланирова- 
но на март следующего года. 


КАМЕО ОТЛОЖЕНА 

Rare сообщает о переносе даты выхода игры Ка- 
тео: Elements of Power для платформы Xbox, no- 
ступление которой в продажу ранее было заплани- 
ровано на начало 2005 года. Из-за необходимости 
доработать игру и внести в нее некоторые измене- 
ния выпуск Катео отложен, точная дата ее появле- 
ния на прилавках магазинов пока не объявлена. 





NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 (GBA) 


Версия игры Need for Speed Underground 2 для пор- 
тативной консоли Game Boy Advance хоть и уступает 
своим «старшим братьям» для систем PlayStation 2, 
Xbox и GameCube в области графики, но вряд ли 
будет проигрывать в увлекательности. 





NINTENDO ПОБЕЖДАЕТ В СУДЕ 


Nintendo выиграла судебный процесс против 
распространителей нелегальной продукции, на- 
рушавших права компании на территории Север- 
ной Америке. Некоторое время назад в продажу в 
этом регионе поступили игровые системы в форме 
геймпадов Nintendo 64, содержащие в ПЗУ игры 
Mario Bros. и Donkey Kong. Американский суд удо- 
влетворил иск Nintendo, запретив продажу этих 
нелегальных устройств на территории Северной 
‘Америки. 


METAL GEAR SOLID 4 

Глава японского отделения Konami Мотоюки Еси- 
ока в рамках отчета за первую половину текуще- 
го финансового года объявил о том, что в планах 
компании значится выпуск четвертой части сериа- 
na Metal Gear Solid. В данный момент проект нахо 
дится на уровне предварительного планирования, 
никакой информации о платформах, на которых 
может быть выпущена игра, и возможной дате вы- 
пуска господин Есиока не сообщил. 


PHANTOM KINGDOM 

Nippon Ichi Software официально анонсировала 
свой новый проект для платформы PlayStation 2. 
Новая игра, получившая название Phantom King- 
dom, будет, как и ожидалось, представительни- 
цей жанра TRPG, а сюжет ее станет продолжением 
истории, рассказанной в игре Phantom Brave. Вы- 
ход Phantom Kingdom на территории Японии за- 
планирован на 2005 год 


КРОВАВЫЕ ДЕНЬГИ 

Eidos анонсировала очередную игру о бритоголо- 
BOM наемном убийце. Проект Hitman: Blood Money 
создается для игровых систем PlayStation 2, Xbox и 
РС, а поступление его на прилавки магазинов за- 
планировано на весну следующего года. 





МАМСО ОТМЕНЯЕТ ИГРУ 

Namco Hometec сообщает о прекращении работ 
над одной из игр, разрабатывавшихся в компа- 
нии, и увольнении ряда сотрудников. К сожале- 
нию, представители компании не уточнили, какой 
именно проект постигла столь печальная участь. 





За событиями индустрии внимательно следил 
Максим Поздеев 


Игры, в которые играет команда 





ideogames INSIDE в этом месяце. 


ЕКСЕЙ КОЧЕРОВ 


1. Mortal Kombat: Deception (PS2) 

5егаю, как заведенный, в режиме Kon- 
est и выполняю квесты налево и напра- 
з0. На самом деле, занятие неблагодар- 
ое: во время путешествия так или иначе 
иходится вступать в сделки со всякими 
‹оварными (и не очень) дядьками (и не 
только). Сильно раздражают поединки 
< некоторыми персонажами, в которых 
авятся почти невыполнимые условия. 
ажем, «побей такого-то, когда утебя всего 50% здоровья, ты отравлен, а оппонент 
бьет втрое сильнее обычного», Интересно? Да. Трудно? А то. 

2. Disgaea: Hour of Darkness (PS2) 

3. Killzone (PS2) 















)P СОЛОВЬЕВ Q 


1. Super Metroid (SNES) / 
хотя я знаю эту игру уже CTO лет, мои пыл- 
хие чувства не остыли до сих пор. Про- 
дя Super Metroid Gor весть в который 
испытываю то же удовольствие, что и 
жде. Пробегая по знакомым коридо- 
м и комнатам, решая простенькие ло- 
еские задачки и расправляясь стакими 
экомыми и милыми сердцу боссами, не 
таю восхищаться поистине уникальным сочетанием внешней простоты игрового 
процесса и его увлекательности, аскетичным изяществом формы и наполненной 
ллической гармонией геймплея. Одним словом, Классика, черт побери... 

2. Urban Strike (MD) 

3. Blackthorne (GBA) 






















ДМИТРИЙ ПАВЛОВ 


1. ChuChu Rocket! (DC) 

ж, эта игра останется в моей памяти 
олго! Жанр puzzle многие не любят 
или не очень уважают, но есть в нем что- 
настоящее, первобытное. История про 
осмических мышек, убегающих от кос- 
‘ческих кошек, настолько затягивает, 
© хочется играть еще и еще. До самой 
очи. Жаль, что пазлам уделяется так 
ло внимания — надеюсь в будущем рассказать читателям о замечательной игре 
ChuChu Rocket!, а также о других головоломках, на сей раз для консолей последнего 
оления. 

2. Hundred Swords (DC) 

3. Otogi 2 (XBOX) 


























ВАЛЕНТИН ШОВИКОВ 


Metal Gear Solid (PS one) 

Все мое внимание целиком уделено nep- 
somy Metal Gear Solid, тому самому, что 
на PlayStation. Причиной такой вспышки 
ностальгии послужила демо-версия Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater. Хотя разве нужна 
какая-то особая причина, чтобы заново 
пройти любимую игру? Замечу, что Кодзи- 
ма, совершенствуя игровой процесс этой 
серии, далеко ушел от почти аркадного оригинала. Но как все-таки хороши диалоги, 
как занимательны персонажи! Появилась и тайная мечта — раздобыть батеСибе и 
сыграть в Twin Snakes. Мнение коллег, конечно, очень важно, но свое собственное 
как-то дороже. 














Опасно! Лучше не покупать ни под каким предлогом! 
Не стоит внимания 

Очень плохо, но что-то есть 

Плохо, возможно оценят только фанаты 
Середнячок, на любителя 

Неплохо, но продукт еще сыроват 

Хорошо, хотя есть несколько минусов 


© ON DU PWN ow 


Оригинально! Рекомендуем | 
Отлично! Но все еще He шедевр 


= 
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Без слов! Произведение искусства 
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PlayStation.e 
УНИКАЛЬНО! 


AIPEANIOMN EE 


ТЦ “Горбушкин Двор” пав. G2-0 

ТЦ “Горбушкин Двор” пав. G2-1 

ТЦ “Горбушка” пав. 108 тел. 145-66- 

ТЦ “Черемушки” пав. 1A-029 тел. 739-82- 
ТЦ “Горбушка” пав. 173 тел. 730-00-06 доб. 1 
ка” пав. 259 тел. 730-00-06 доб. 2 
ТЦ “Горбушкин Двор” пав. A1-022 тел. 737-48- 
Двор” пав. В2-302 тел. 737-45- 
Двор” пав. С2-074 тел. 991-74- 












BAM NexeR 


142 5665 www.gamepark.ru 





Налинии старта 


Перед выходом в свет двух самых ожидаемых портативных платформ — Nintendo DS и Sony PSP, мы решили 
заглянуть на стартовую площадку, где насуже ожидают несколько десятков участников соревнования. 
О первых играх для каждой платформы. Коротко в картинках. 
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Final Fantasy Vil: Advent Children the Movie 
‘Square Enix 


Coded Arms Konami 






‘Ape Escape Р! Sony Computer Entertainment 





Hot Shots Golf Sony Computer Entertainment Sticky Balls Warthog 
‘Super Mario 64 DS Nintendo 
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Mr. Driller Drill Spirits Namco 


AG 


Metal Gear Acid Konami 





Formula 101 SCEE 





Dynasty Warriors Koei 


GAMES 
LONPARE 


142 5665 www.gamepark.ru 





NHL FaceOff 2005 SCEA 


ТЦ “Горбушкин Двор” пав. G2-06 

ТЦ “Горбушкин Двор” пав. G2-15 

ТЦ “Горбушка” пав. 108 тел. 145-66-3 

ТЦ “Черемушки” пав. 14-029 тел, 739-82-1 

ТЦ “Горбушка” пав. 173 тел. 730-00-06 доб. 17 
ТЦ “Горбушка” пав. 259 тел. 730-00-06 доб. 25 
ТЦ “Горбушкин Jno) А1-022 тел. 737-48-1 
ТЦ “Горбушкин Двор” пав. В2-302 тел. 737-45-8 
ТЦ “Горбушкин Двор” пав. C2-074 тел. 991-74-- 


















Need for Speed Underground Rivals EA бат 





Shutokou Battle: Zone of Control Genk FIFA 2005 EA Sport 





Tiger Woods PGA Tour EA Spor Archer Maclean Mercury's ignition 





Colin McRae Rally 2005 Codemasters Frogger Konami 


Picto Chat Nint 
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Wipeout Pure SCEA 


=_= 


Г 





Ghost in the Shell: Stand Alone Complex 5СЕ! Worms Team 17 








GAME BOY 
ZABVANCE 


SP 





ушка” пав. 259 тел. 730-00-06 доб. 25° 
ушкин Двор” пав. А1-022 тел. 737-48-11 


‘Madden NFL 2005 EA 


videogames 





сенняя пора — очей очарованье. Вот и до Японии до- 
брались вихри, тайфуны, потоки воды, витающие в небе 
каплями шторма, и меньше стало солнечных деньков. 
И, конечно, по контрасту с Россией — в декабрьской Стране вос- 
ходящего солнца можно без особых проблем прогуляться с утра 
до места учебы в одной куртке и свитере под ней. 
Аеще деревья здесь всегда зеленые, и флаг бело-красный, 
не покрывающиеся синим инеем от холода 
Уставшие от осеннего ненастья стайки озябших геймеров 
зачарованно потянулись к дверям выставки Tokyo бате Show 
2004. А отогревшись, решительные и смелые, они уже дело- 
вито начали сновать с пакетами всякой дребедени, в один миг 
заполонив Тронный Зал царства Видесигр. И если бы кто-то, 
исключительно эксперимента ради, уронил вдруг яблоко — эти 
голодные до зрелищ чайки в момент не оставили бы от него 
и семечка! А затем весь октябрь на улицах восходящесол- 
нечной страны шумело обсуждение выступлений знаменито- 
стей, косплея и заявленных на выставке игр, вплоть до самой 
зимы. Ведь ноябрь и декабрь — время, когда сны начинают 
воплощаться в реальность, словно проявляющиеся в раство- 
ре фотоснимки. Декабрь выбран разработчиками не случайно 
— в Японии празднуют католическое Рождество. Пусть не так 
бурно, как за океаном, но гирлянды, елочки < мандаринами 
под разлапистыми ветвями и подарки свое законное место 
в торжестве занимают. Именно в канун Рождества суждено 
найти свой хвойный дом таким проектам, как Kingdom Hearts: 








Chain of Memories для Game Boy Advance и Kingdom Hearts 2 
для Playstation 2, Сб-ленте Final Fantasy Vil: Advent Children и, 
конечно, Metal Gear Solid 3, который, хотя и выходит в конце 
ноября, но станет Событием с большой буквы вплоть до сле- 
дующей выставки Tokyo Game Show. 

Калейдоскоп представлений, косплея, подарков и сюрпризов 
встретил посетителей, заглянувших на прошедшую в конце сентя- 
бря Tokyo Game Show 2004. Компании хвастались, японские фа- 
наты с упоением косплеили (от costume play — костомированная 
постановка} любимых героев, а девушки из различных модель. 
ных агентств отчаянно демонстрировали свой восторг по поводу 
рекламируемой игры или ее разработчика. Причем и вторые, и 
третьи одинаково замечательно реагировали на предложение 
сфотографироваться, оставив в итоге свои разноцветные образы 
на этих страницах (и в домашней коллекции корреспондента). 

Свет софитов, промчавшись сотни километров по костюмам 
косплееров, пикселям камеры, радиоволнам ноутбука в редак- 
цию и типографию, заполнил бумагу краской, чтобы рассказать 
вам истории о волшебстве далекой страны. Самое время считать 
информацию с картинок, запомнить образы, а главное — атмос- 
феру, которая запечатлена в изображениях, надеть наушники, 
включить что-нибудь электронное и, закрыв глаза, оказаться там. 
Поверьте, это не так сложно, как кажется. 

Всем войти в сумрак. 























на номер 


Отправь сообщение 
games 36 





и получи 
тие 

игры 
в подарок! 


При поддержке MobileGamers” 


Ваш телефон должен поддерживать JAVA и GPRS, услуга GPRS должна быть подключена. Сервис доступен для абонентов 
Билайн, МТС и Мегафон-Москва. Стоимость одного SMS сообщения составляет 2$ без налогов. Если у Вас возникли 
сложности, обратитесь в службу поддержки: support@mobilegamers.ru 













Отсылая сообщение «games» на номер 6363 Вы получаете возможность скачать любые две мобильные игры на сайте 6363.ru. 
По всему программному обеспечению, представленному на сайте 6363.ru, имеются лицензионные соглашения. 
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Времена, когда ценителям японской 
анимации приходилось мотаться по 
радиорынкам с целью найти заветную 
видеокассету, закончились. Причина 
проста — аниме широко шагнуло в мас 
сы. Созданные в стиле аниме рекламные 
ролики и музыкальные клипы уже не 
редкость на нашем телевидении, показ 
аниме-фильмов даже повышает рей 
тинг транслирующего телеканала. Еще 
несколько лет назад обо всем этом по 
клонники могли только мечтать, 

В Москве, Санкт-Петербурге и Во 
ронеже ежегодные аниме-фестивали 
проходят регулярно. Образовалось 
немало сообществ почитателей аниме, 
манга и культуры Японии в целом. Сих 
участниками запросто можно встре 
титься и за чашкой кофе (или чего по- 
крепче — ароматного чая, например) 


Модная столичная забава 


завести друзей-единомышленников 
чтобы обсудить миллион разных во 

просов. Но растущей армии поклонни 

ков аниме уже мало этих посиделок. То 
и дело устраиваются аниме-вечеринки 
в известных (и не очень) ночных заве 

дениях Москвы и Питера, а столичный 
опыт, пусть и с меньшим размахом, 
шагнул далеко за пределы МКАД и 
берегов Невы: в Воронеж, Владимир, 
Екатеринбург и другие города России 
В клубах раз от раза становится все тес 

нее. И это неудивительно, ведь каждая 
вечеринка предполагает не только 
знакомую по любимым анимацион 

ным лентам музыку, но и сценические 
выступления известных российских 
«косплееров» (cosplay, от англ. costu 

me play — костюмированное выступле- 
ние), вокальные номера под караоке и 
многие другие сюрпризы, на которые 
не скупятся организаторы 

И все же в развлекательной програм- 
ме почетное место отводится именно 
музыкальным номерам. Градус веселья 
поднимают ставшие уже заметным сто- 
личным явлением такие коллективы, как 
Dolls, U*Mi, Suki da!, «Четыре четверти», 
и индивидуальные исполнители: ШИК 
(с группой Ange Noir), Чокола, Харука, 
Аметист и другие. 

Всякий раз, когда на сцену выходят 
обворожительные и неповторимые 
DollS, публика разрывается в нере 
шительности — то ли отплясывать 
под зажигательную музыку, то ли на- 
слаждаться разыгрываемым на сцене 
спектаклем. Выступления дуэта U*Mi 
всегда отличаются четкой хореогра- 
фией, хорошим вокалом, чувством 
меры и стиля, а также сильной энер- 
гетикой. Оба коллектива предпочита 











ют исполнять сомег-версии песен из 
популярных аниме-сериалов (ино- 
гда с русскими текстами), веселые и 
непринужденные J-pop композиции, 
разбавляя свой репертуар, что очень 
радостно для нас, песнями из попу- 
лярных японских видеоигр 

Коллектив «Четыре четверти» (по 
клонники легендарных Kiss и Queen) 
всегда радует сочным гитарным басом 
и (да-да!) сомег-версиями известных J- 
rock команд, ведь группа увлекается еще 
и японской поп-культурой. Выступления 
талантливых девушек из группы Suki da! 
всегда эффектны, красивы и, главное, 
оригинальны, порой с пиротехникой и 
бенгальскими огнями. 

Аниме-вечеринки многим  запо- 
минаются не только блестящими вы- 
ступлениями музыкальных групп, но и 
созр!ау-дискотеками и танцевальными 
соревнованиями. Любой храбрец мо- 
жет прямо на сцене показать всем свой 
талант, за что и получит заслуженный 
приз, будь то новейший фильм от рос- 
сийского дистрибьютора аниме-про- 
дукции MC Entert: t или бесплат- 
ный ужин в рес японской кухни 


























Аниме-верчеринки прочно укрепи- 
лись в обеих столицах и, побывав на 
одной из них однажды, уже с нетерпе- 


нием ждешь каждой следующей. Наде- 
емся, и в будущем организаторы будут 
придерживаться заданной высоты; ну а 
выше — только звезды 





Автор благодарит Dracat, Easy John, 
Rioky, Ирину Лапшину и Михаила 
Новикова за любезно предоставлен- 
ные фотографии 


ЗА СЦЕНОЙ 


VGI: Как родился проект U+Mi? 
Рэйка: Зимой 2003 года проходил 
.ме-фестиваль — «Аниматрица-2» 
с Лисандрой впервые решили 
еть вместе в конкурсе караоке. Нуж 
зыло придумать название дуэта, и 
ле долгих раздумий мы останови- 
» на U*Mi. В переводе с японского 
означает «Море». «Море песен и 


красивой пластики», — так писала о 
=ас Ирина Лапшина, 
Лисандр: А после выступления 





решили продолжить совместное 
творчество 
VGI: Какую музыку вы предпочи- 
таете, кроме J-pop? 
Лисандра: Обычно это рок, панк-рок, 
‘да так называемая «популярная 
а» — в основном американская 
ще, я слушаю любую музыку — все 
висит от настроения 
Рэйка: Я никогда не останавливаюсь 
-то одном. Люблю музыку совер- 
ценно разных исполнителей и стилей, 
з любых языках. Очень люблю RnB 











VGI: Косплей персонажей японской 
ролевой игры Final Fantasy Х в вашем 
исполнении был и остается одним из 
лучших. Собираетесь ли вы сменить 
репертуар и порадовать поклонников 
чем-то новым? 

Рэйка: Да, на аниме-фестивале «М.А- 
и.Фест», который состоится нынеш- 

й осенью, мы собираемся выступить 
с новыми костюмами и в новых образах. 
8 каких именно — пока секрет 


г 





VGI: Что вы чувствуете, когда вы- 
ходите на сцену? 

Рэйка: Страх. Адреналин. Каждый 
раз я боюсь, что зрителям что-то не по- 
нравится, но каждый выход на сцену 
— это огромный позитивный заряд. Как 
только сойдешь со сцены, уже хочется 
туда вернуться 


VGI: Насколько сложна подготовка 
к выступлению? 

Рэйка: Подготовка заключается в вы 
боре песен, разучивании текстов, заня- 
тиях с хореографом, который ставит нам 
все эти замечательные танцы (спасибо, 
Наташа!). Плюс занятия с преподавателем 
по вокалу и, конечно, репетиции, репети. 
ции, репетиции... Главной проблемой для 
нас остается дефицит времени — его часто 
катастрофически не хватает. 

Лисандра: Непосредственно перед 
выступлением мы отрабатываем хоре- 
ографию одновременно с пением, а в 
день концерта репетируем все еще раз 
прямо на сцене, где предстоит высту- 
пать. Волнуемся, конечно, как без этого, 
но волнение быстро сменяется радос 
тью. Это счастье — видеть перед собой 
воодушевленные лица зрителей в ярком 
свете софитов 


VGI: Известно, что имидж и стиль 
играют далеко не последнюю роль 
для эстрадных исполнителей... 

Рэйка: О стиле группы мы думали 
довольно долго. Решили остановиться 
на молодежно-спортивном. Мы всегда 
очень тщательно продумываем костю- 





мы для выступлений, стараясь выдер. 
жать единый стиль, но сохраняя при 
этом индивидуальность каждой из нас 
Вообще, имидж для нас значит очень 
многое. С самого начала мы выбрали 
розово-голубую палитру (в ней заложен 
образ розового восхода над голубым 
морем — взгляните на логотип). Ее и 
стараемся придерживаться. Это одна из 
«изюминок» группы 

Лисандра: Наш девиз: «Яркие на cue 
не, яркие в жизни», — сформулировала 
Ирина Лапшина. Этим все сказано. 


VGI: Традиционный вопрос - како- 
вы планы на будущее? 

Рэйка: На осень запланировано несколь: 
ко концертов и запуск нашего сайта — Www. 
u-mi.ru, посетив который можно будет 
узнать о нас подробнее и скачать некото- 
рые из исполняемых нами песен. В самом 
скором времени мы планируем подарить 
публике две новые композиции, написан 
ные специально для нашей группы 


VGI: И, напоследок, коварный во- 
прос. Какие мальчики вам нравятся и 
нравятся ли вообще? 

Рэйка: Естественно, мне нравятся 
мальчики!!! Веселые, умные, стильные 
и, конечно, симпатичные! 

Лисандра Нравятся! — Стильные, 
умные, мужественные и симпатичные 
А вообще, больше всех мне нравится 
один-единственный! 


VGI: Спасибо за беседу. С нетерпе- 
нием ждем новых встреч! 
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В ОЖИДАНИИ 


ИРА MORTAL KOMBAT: SHAOLIN MONKS. 
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Некоторые игровые модели, пох 


так что за качество графики можн‹ 
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Mortal Kombat: 
Shaolin Monks 











СМЕРТЕЛЬНАЯ БИТВА 


Что такое Mortal 

Kombat? Кровь 
токость? Да 

Фоторвалистичность? 

Все еще п 

не менее Мог 

Kombat - 


целый мир 

до масштабов которого 

любому файтингу нег 
лицензии 


целый термин 
— «Мифилогия 


cam Эд Бун, «P из 


Рагадох — настоящие 
ики, они 
щают ви 
дый дикий с 





k> Shaolin Inks 


рыть историю. 


A игрой. 
Мы планиру 
колько. 


ПРЯМОЙ ЭФИР 


Когда-то давно, когда Эд Бун и Джон Тобайес еще творили этот мир вместе, ухитря- 
ясь совмещать параллельные разработки трехмерного файтинга МК4 и двумерной 
адвенчуры MK Mythologies: Sub-Zero, «Мифологий» планировалось целых семь. Но 
в конце 90-х что-то пошло не так, и творческий союз дал трещину. Mortal Kombat 
Special Forces, отданная на растерзание сторонней студии, вышла невнятной, блек- 
лой и скучной. На том, казалось, все и закончилось. Но нет! Сумев «поймать вол- 
ну», Эд Бун вновь поднял колосса на ноги, в очередной раз напомнив Midway, за 
чей счет кормится издательство. Настало время новых свершений 

«Новая МК-игра каждый год» — под таким лозунгом было сделано заявление о 
разработке третьего спин-офф по вселенной Mortal Kombat. Итак, давнее шаолинь- 
ское прошлое, Лю Канг одержал победу в десятом Турнире и вместе с Кунг Лао от- 
правился громить врага на его же территории. Во Внешний мир, где разворачива- 
ются памятные по МКИ события. Здесь состоятся первые встречи земных воинов с 
тварями иных миров. Бок о бок с вами во Внешний мир прорываются Саб-Зиро и 
Скорпион, Джакс и Джонни Кейдж... Встретим ли мы их? Безусловно. И не только их 


«Ребята из Рагадох — настоящие фанатики, они 
воплощают в игре каждый дикий слух, каждую 
сумасшедшую идею, когда-либо высказанную 
почитателями MK!» 




















Хех MORTAL KOMBAT: SHAOLIN MONKS Р$2, ХВОХ 





Podlasek> Встпитель идео 
отряснык 
ffiro> Если вам понравилс 
Deception, ждите выхода 
ks! 








Забудьте о Шао Кане, для начала вам нужно освоить новые приемы, отточить KOM- 
бо-серии, разучить суперудары. Одних только добиваний обещаны десятки! Кор- 
мление деревьев в Живом Лесу — отныне не мечта, а проза жизни и единствен- 
ный путь к выживанию. Схватка с боссом это не просто фехтование конечностя- 
ми, это целый уровень, с уникальной тактикой, спрятанными мини-играми и сек- 
ретами. Возможность покалечить кровожадных мальчиков для битья руками, но- 


Tamu, оружием или при помощи выступающих деталей ландшафта прилагается. 
Только бы не обманули, только бы все сделали как надо! 


АРТЕМ ШОРОХОВ 
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a ногами чревато, прокачивай: 











персонажа до тех пор, пока он не 
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МОБИЛИЗАЦИЯ 


В июле Nokia объявила о 
выходе SC:CT на N-Gage. 
Разработка доверена 
компании Gameloft, релиз 
‘должен состоятся одновре- 
менно с версией для ХБох. 
Пока об игре известно 
только то, что она будет 
выполнена в 30 и будет 
иметь мультиплеер, осно- 
ванный на возможностях 
Bluetooth. «Мы очень до- 
вольны высоким качеством 
проектов Gameloft для 
N-Gage, поэтому уверены, 
что SC:CT станет еще одной 
великолепной игрой в их 
портфолио. Мы знаем, что 
Gameloft сделает поистине 
инновационную версию 
для N-Gage», — уверяет 
Паси Пулунен, один из 
‘руководителей игрового 
отделения Nokia. 





СНОВА НА ЗАДАНИИ 


Tom Clancy's Splinter Cell: 
Chaos Theory 


Сэм Фишер приступает к очередной рутинной рабо- 
те. 2008 год, США подвергается нападению злобных и 
коварных техногенных террористов, что, конечно, не 
может не сказаться на стабильности глобализованно- 
го мирового сообщества нашего недалекого будущего. 
Но американское правительство спокойно: ведь у них в 
рукаве припасена козырная карта в лице третьего эше- 
лона, готового послать своего ведущего агента куда по- 
дальше.. То бишь в логово бандитов. Да, сюжет никогда 
не был сильной стороной этой прославленной серии, 
и третья часть не будет исключением. Но у нее столько 
других достоинств, слихвой компенсирующих незамыс- 
ловатость сюжетной линии, что по ходу игры на этот ма- 
‘ленький недостаток просто не обращаешь внимания. 

В 5С:СТ мы познаем все прелести дождливой погоды и со- 
зерцаем мокрого Сэма, который подтвердит гипотезу о том, 
что герои тоже мокнут. В этом нам поможет улучшенный 


движок — настоящая гордость разработчиков. Вновь услы- 
шим голос Майкла Айрансайта, полюбившийся многим по- 
клонникам серии. Почувствуем всю нелинейность прохож- 
дения и силу А! противника. И, несмотря на то, что у Сэма 
нет своего О, как у пафосного английского коллеги, некто, 
назовем его Х, позаботился об обновлении и без того мощ- 
нейшего арсенала. Среди многочисленных гаджетов обна- 
ружился самый обыкновенный нож — главный друг любого 
тайного агента, работающего по старинке. Ко всему прочему 
нам обещают потрясающий мультиплеер с революционной 
по сути командной игрой. 

В общем, если от Halo 2 все ждали прыжка с мировым 
рекордом, то SC:CT достаточно одного серьезного шага впе- 
ред. В этом случае он станет абсолютно заслуженным бест- 
селлером, в чем я лично совершенно не сомневаюсь. a 


ВСЕВОЛОД ДАНИЛОХ 


В ОЖИДАНИИ 
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TOM CLANCY’S GHOST RECON 2 ХВОХ, Р52, СС 


БРАТЬЯ-ПРИЗРАКИ 


Tom Clancy's 
Ghost Recon 2 
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КУБОК МАРИО 


Mario Power Tennis 


С любимыми всегда хочется проводить как можно больше времени. Это отно- 
сится и к любимым виртуальным героям. Зная эту простую истину, разработчики 
видеоигр стараются сделать больше проектов, в которых персонажи, снискавшие 
особую популярность, представали бы перед нами в разных ипостасях. Так, на- 
пример, легендарный Марио, помимо своего основного занятия, связанного с по- 
чинкой кранов и спасением принцесс, на досуге может сыграть с вами в гольф, 
погонять на картах и даже сразиться в боксерском поединке с персонажами из 
других игр. Теперь вы можете составить компанию Марио и на теннисном корте. 

Сюжет игры прост. Звезды проектов Nintendo приехали на Грибной остров от- 
дохнуть, а заодно помериться силами в теннисе. В теннисисты записались: Luigi, 
Wario, Waluigi, Donkey Kong, Bowser, Peach, Yoshi, Shy Guy, Koopa Тгоора. Стоит 
отметить, что некоторые персонажи не гнушаются нарушать правила и использо- 
вать запрещенные приемы. Да, «Кубок Марио» обещает быть жестким! Жаль, что 
в игре не предусмотрена функция дисквалификации героев за нарушения. Но лю- 
бители честных соревнований могут в качестве оппонентов пригласить, например, 
трех своих друзей и побороться с ними один на один. 

Среди прочих плюшек в игре заявлена система комбо-ударов, с помощью кото- 

рой игрок, нажимая определенную последовательность кнопок, может создать 
наиболее мощную атаку. 
Графика в Mario Tennis достойная, и то, что персонажи, как и окружающий их мир, 
хорошо детализированы, не может не радовать. Так что в перерывах между состя- 
заниями вы можете полюбоваться, как колышется травка на корте или шерстка на 
Данки Конге 


ОЛЬГА ЛИСИЧКИНА 









ДАВНИЕ ДРУЗЬЯ 


Основанная в 1994 году и 
возглавляемая Хироюки Такахаси 
(Hiroyuki Takahashi) компания 
Camelot является давним партнером 
Nintendo, Талантливые 
разработчики не одну собаку съели 
на спортивных симуляторах и играх 
жанра RPG для платформ Game Boy 
Color, Game Boy Advance, 

Nintendo 64 GameCube. В списке 
хитов от Camelot числятся такие 
известные проекты, как Golden Sun, 
Golden Sun: The Lost Age, Mario Golf: 
Advance Tour, Mario Golf: Toadstool 
Tour, Mario Tennis, Camelot RPG 
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К СВЕДЕНИЮ 


Идея Stolen чем-то Hano- 
минает сюжет кинофильма 
Entrapment (в отечествен- 
ном прокате «Западня»). 
Да и один из эпизодов 

~ кража в музее — как 
‘будто заимствован оттуда. 
Как и в игре, героиня филь- 
ма — профессиональная 
воровка, охотящаяся за 
историческими ценностя- 


ми. Во время похищения 
картины Рембрандта она 
сталкивается с пожилым 


вором, нацелившимся на 
это же полотно. «Коллеги» 
начинают сотрудничать, но 
каждый преследует свои 
корыстные цели. В фильме 
главные роли исполняют 
Шон Коннери и Кэ- 

трин Зета-Джонс. 











ВОРУЙ, НО НЕУБИЙ! 


Stolen 


Представьте, бравые ребята из Metal Gear и Splinter Се! 
сбросили свою экипировку, сменили пол, научились слож- 
ным акробатическим трюкам. И стали промышлять.. воров- 
ством. Представили? «Это невозможно!» — скажете вы. И я 
так думал. Но вот компания Blue 52 предлагает нам несколь- 
ко по-другому взглянуть на жанр stealth-action 


THIEF-ACTION 

Очаровательная барышня < ласкающим слух именем Anya 
(и фамилией, естественно, Romanov) оказалась замешана в 
предвыборных интригах мэра города. Особенность Stolen в 
том, что здесь не надо никого убивать. Принцип игры по- 
строен на воровстве, желательно, без лишнего шума. Если в 
классических проектах приходилось вступать в перестрелку 
с врагом, то здесь, наоборот, следует держаться подальше 
от неприятеля. Апуа усыпляет бдительность охраны с по- 
мощью дротиков, штурмует карнизы, мастерски отключает 
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камеры наблюдения. В арсенале героини множество пред- 
метов — от простенького гарпуна до ультразвукового рада- 
ра. Никто, конечно, не запрещает вступить в рукопашную 
схватку, но стоит ли? Проще проскользнуть незамеченным. 


ИГРА В ИГРЕ 
Приключения состоят из четырех эпизодов: музей, тюрьма, 
штаб-квартира корпорации и секретная база. Каждый из них 
можно завершить разными способами. Есть даже обучающие 
мини-игры, пройдя которые, героиня освоит новые трюки и 
приемы (подобное встречалось в Psi-Ops). Она будет запросто. 
взламывать замки и проникать в недоступные места. 

Замысел разработчиков оригинален. Если они удачно ре- 
ализуют его, то, несомненно, нас ждет новое слово в жанре 
stealth-action. и 


ТИМУР АРХАНГЕЛЬСКИЙ 
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Тацуя Минами поставил 
перед собой цель обеспечить 
максимальное сходство игры 
с оригиналом. Именно по- 
этому к сотрудничеству были 
привлечены Тим Бертон, Дин 
Тейлор и многие другие участ- 
ники команды, работавшей 
над фильмом. ТМВС сможет 
похвастаться прекрасным 
графическим воплощением 

и огромным количеством 
уникальных уровней, таких 
как Halloween Town, Christmas 
Town, кладбище, лаборатория 
доктора Финкельштейна, 

лес и некоторые другие 
локации 
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ВЕСЕЛЫЕ КОШМАРИКИ 


Capcom готова осчастливить нас игрой по мотивам велико- 
лепного фильма Тима Бертона. Удивительно, но первыми 
смогли «окошмарится» японские игроки аккурат в прошед- 
ший Хеллоуин, тогда как европейцам придется подождать 
до февраля 2005 года. 

Действие в игре разворачивается спустя год после со- 
бытий, описанных в фильме. Мы должны вжиться в роль 
долговязого скелета по имени Джек Скеллингтон и спасти 
родной город от посягательств вредного Уги Буги и его при- 
хвостней. 

Выбор используемого оружия напрямую связан с одеждой 
Джека. В игре он может менять 3 костюма: строгий черный 
смокинг в белую полоску с бабочкой (его повседневная одеж- 
да), наряд короля Хеллоуина и костюм Санта Клауса. Если мы 
в смокинге, наше основное оружие — каучуковый похититель 
душ. Используя его как хлыст, мы можем нетолько с легкостью 






парировать удары противника, хватать любой далеко лежа- 
щий предмет или оружие, но и взбираться на возвышенности: 
цепляемся им за крюки и выступы и попутно обнаруживаем 
секретные проходы и тайники. Когда Джек одет в костюм ко- 
pona Хеллоуина, он способен поражать противников огнем. 
В костюме Санта Клауса оружием нам служит мешок с подар- 
ками, в котором припрятано шесть сюрпризов для особо лю- 
бопытных недругов. В распоряжении Джека есть еще и Снеж- 
ный человек, способный замораживать противников 

Из других нововведений отметим «музыкальную атаку» 
— Джек сможет в прямом смысле слова сражать врагов на- 
повал своими песнями. Авторы заверяют: трек-лист в игре 
будет внушительный. Враги, увы, ни петь, ни плясать не 
умеют. 


ОЛЬГА ЛИСИЧКИНА 








В ОЖИДАНИИ | ODDWORLD: STRANGER’S WRATH XBOX 


яды в полной боевой готовности, На старт 


































: ПРИЧУДЛИВЫЙ КОВБОЙ — ODDWORLO: STRANGER'S WRATH 


Www. 0DDWORLD.cOM 


Oddworld: =a 
ОГ a ODDWORLD INHABITANTS 


1 


Strangers Wrath ^^ = 


Пытаясь оправдать свое название (Odd - по-английски «странный»), сериал 
Oddworld стремительно преображается с каждой новой игрой. Не успел он обжить- 
ся в трех измерениях, как вдруг появилась возможность путешествовать с видом 
от первого лица, разговаривать с самим с собой и мастерить оружие из повержен- 
ных врагов. 


КАРТЫ, ДЕНЬГИ И ДВА ДЫМЯЩИХСЯ БУРУНДУКА 

Добро пожаловать на Дикий Запад — в пристанище небритых мексиканцев, го- 
лодных койотов и пожухлых кактусов. Тощенький обаяшка Эйб отправился в от- 
пуск, уступив место коренастому мачо в ковбойской шляпе и кожаной жилетке. 
Stranger (так зовут главного героя) — типичный наемник со стойким запашком бур- 
бона, который не прочь подзаработать деньжат. 

В новой части сериала на смену мудреным загадкам поспел развеселый боевик. 
Расправляться с причудливыми зверушками дозволяется в перспективе от перво- 
го лица или в привычной манере управления героем «со стороны». Поначалу от- 
биваться от противников придется голыми руками, но затем вы найдете арбалет, 
который... заряжается врагами! Никому до конца не известно, как именно это бу- 
‘дет реализовано, но читатели INSIDE узнают все из первых рук — ищите эксклюзив- 
ное интервью с Лорни Лэннингом на соседней странице. 





ПРИЗНАКИ ШИЗОФРЕНИИ 

Тестовая версия игры приятно удивляет замечательной озвучкой персонажей. Та- 
кие голоса сделали бы честь героям лучших мультфильмов. А у воту нашего героя 
есть премилая привычка разговаривать с самим собой. Tak, например, он сам на- К СВЕДЕНИЮ 
поминает вам о текущем задании. Оригинально. Ждем сразу после Нового года. 


ТИМУР АРХАНГЕЛЬСКИЙ На сегодняшний день 
игры серии Oddworld 
разошлись общим 
тиражом в 4,2 млн. 
копий, получили 
множество наград и 
хвалебных откликов 
авторитетных 
кинокритиков за 
достижения в области 
графики. Не совсем 
удачной можно 
назвать лишь игру 
Munch's Odyssee, 
после выхода которой 
поклонники и 
разработчики 
возлагают Ha Stranger 
особенные надежды. 


Видеоролики 
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Oddworld: все страньше 
и страныше... 
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Небольшой университетский городок 
Сан-Луис-Обиспо притаился в горах на 
полпути из Сан-Франциско в Лос-Анд- 
желес. Прямо за центральной площа- 
дью, на которой расположена старин- 
ная испанская католическая миссия, в 
окружении обычных магазинов стоит 
небольшое двухэтажное здание. Непри- 
метная дверь ведет в одну из самых ти- 
тулованных и загадочных студий-разра- 
ботчиков — Oddworld Inhabitants. В con- 
нечный, по-летнему жаркий день внут- 
ри царит суета перед сдачей проекта. 
Несмотря на безумную занятость, ди- 
ректор и по совместительству автор сце- 
нария всех сотворенных компанией игр, 
а также знаменитый «голос» Эйба Лор- 
ни Лэннинг любезно согласился отве- 
тить на наши вопросы. 


VGI: Лорни, прежде всего, по- 
здравляем Oddworld с десятилетием! 

Лорни Лэннинг: Спасибо, что нас не 
забывают в далекой России. 


VGI: Несколько нетипичный анту- 
раж у новой игры. С чего это вы 
вдруг решили использовать эстети- 
ку вестерна? 

JIN: Ты же знаешь, Шерри (Шерри 
Маккина, коммерческий директор. — 
Прим.ред.) и я, мы оба вышли из кино- 
шной среды, поэтому голливудские уши 
торчат из каждой нашей работы. Меня 
лично всегда вдохновляли фильмы Сер- 
джио Леоне и классические старые вес- 
терны. В новой игре явно прослежива- 
ется их влияние. Однако в процессе 
прохождения эстетика и ландшафты 
становятся более разнообразными: 
здесь есть и глухие леса, и развалины 
древних сооружений, и суровый инду- 
стриальный пейзаж. Действие происхо- 
дит в разных климатических зонах: от 
сухих, выжженных солнцем пустынь, в 
которых затерялись городки поселен- 
цев, до заснеженных гор, напоминаю- 
щих Тибет 


VGI: Тестеры в один голос твер- 
AAT, что игра тяготеет к жанру 
adventure. Насколько велика эта со- 
ставляющая, станет ли игра легче? 
Что есть Stranger — Crash Bandicoot 
на Диком Западе, или нас все же 
ждет наследие классического 
Oddworld? 





ЛЛ: В отличие от наших прежних 
игр, Stranger определенно не платфор- 
менная аркада. В игре для изучения и 
путешествий просто огромные про- 
странства; масса возможностей для 
действия, проведения скрытных опе- 
раций и стрельбы... живыми боепри- 
пасами, конечно. Прохождение услож- 
няется постепенно и во многом зави- 
сит от вашего стиля игры, например, 
от того, используете вы вид от перво- 
го или от третьего лица, какую тактику 
рукопашного боя или комбинацию бо- 
еприпасов применяете... Мы надеемся, 
что вам обязательно захочется каждый 
раз по-новому пройти тот или иной 
уровень или локацию. Хардкорным 
игрокам также брошен вызов. В про- 
цессе отладки игры я обнаружил, что 
усложнение игры гораздо проще кон- 
тролировать с помощью усложнения 
механики стрельбы, нежели другими 
способами, которые мы использовали 
Игра полностью выдержана в фирмен- 
ном стиле Oddworld, однако применен 
совершенно новый игровой метод. 


VGI: Расскажите о звуковых эф- 
фектах. Говорят, что вы достигли 
уровня студии Pixar. Как вам это 
удалось? 

ЛЛ: Спасибо, кто-то очень щедр на 
похвалу! Я действительно принимаю это. 
как комплимент, потому что мы всегда 
старались, чтобы все в наших играх выг- 
лядело, как в кино, а студия Pixar высо- 
ко держит планку индустриального 
стандарта. Все голоса и звуки в игре я и 
мои коллеги записываем сами, прямо 
здесь. У нас работает потрясающий зву- 
коинженер! Звук — органичная часть иг- 
рового опыта, потому что помогает иг- 
року раствориться в роли героя и окру- 
жающем его мире. Звук оживляет все, у 
каждого объекта в игре есть свой звук, 
‘дажеесли использован не самый чистый 
сэмпл, потому что я глубоко убежден, 
что восприятие игрового мира должно 
идти именно через звук. Мы сами уста- 
новили для себя приоритеты и суровые 
‘стандарты и не прогадали: посмотри на 
десятки наград, выставленных при вхо- 
де в офис, в моем кабинете и кабинете 
Шерри. 


VGI: Заявлена возможность пере- 
ключения между видом от первого и 


XBOX 


от третьего лица. Насколько это вос- 
требовано геймплеем? 

JIN: Теоретически, игру можно полно- 
стью пройти с видом от первого или от 
третьего лица, но применение только 
одного вида едва ли практично и не по- 
зволит познать мир достаточно полно, 
Сочетание обоих вариантов дает боль- 
ше возможностей, вплоть до прохожде- 
ния сцены по-другому. Кроме Toro, каж- 
дый может пользоваться тем видом, к 
которому привык, и иногда сочетать их, 
чтобы увидеть и испытать что-то новое. 


VGI: Нас очень заинтересовала Tex- 
нология создания оружия из врагов... 

ЛЛ: Да, самое интересное в игре то, 
что в ней сложно провести границу меж- 
ду добром и злом, поэтому живые бо- 
еприпасы, которыми Stranger стреляет, 
все же не совсем его враги, они часть 
окружающей его природной среды, он 
живет среди них. Stranger просто реша- 
ет немного изменить смысл их суще- 
ствования на этом свете и превращает 
их в снаряды, которыми стреляет в пре- 
ступников. Вся эта живность только рада 
ему услужить! Как и многие другие осо- 
бенности игры, идея применения живых 
боеприпасов много раз видоизменялась 
в процессе разработки, но мы решили 
ее оставить в игре такой, как она была 
задумана изначально, потому что это 
очень смешно и забавно, а также дает 
игроку столько новых возможностей! 
Сжав зубы, мы изрядно попотели, что- 
бы живые боеприпасы доставили истин- 
ное удовольствие хардкорным игрокам 
и при этом были функциональны и уни- 
кальны в применении. 


VGI: Кто он такой, этот ваш новый 
герой Stranger? 

ЛЛ: Он загадочный охотник за счас- 
тьем. Никто точно не знает, откуда он 
появился и на чьей стороне. Клаккер- 
цы (Clakkerz) любят его, потому что он 
помогает им избавиться от разбойни- 
ков, но они раздражают его своим гнус- 
ным характером, ему порой хочется хо- 
рошенько накостылять им. Что он и де- 
лает. После подобных разборок, разу- 
меется, всякая любовь-морковь прохо- 
дит, и ему от них уже мало пользы, ос- 
тается только использовать в качестве 
боеприпасов — а тут уж поди разбери, 
хорошие они или плохие, наверное, 
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-то-то среднее. Главное — у них есть 
-оедназначение. Поэтому, какие бы 
ния ни принимал Stranger по ходу 
ля, У этих решений всегда будут 
еленные последствия. Он может 
д=иствовать жестко, а может проявлять 
сердие. Его смутное прошлое пре- 
дуетего, он откладывает заработан- 
=== деньги, чтобы обрести чудодей- 
нные дары, которые нужны для ме- 
дицинской операции. Вообще-то, он 
просто ищет самого себя. 


































VGI: Существует ли сюжетная связь 
< предыдущими играми серии 
Oddworld? 

ЛЛ: Здесь совершенно новый сюжет 
выми персонажами. Впрочем, ме- 
йствия — все тот же Oddworld, no- 
не удивляйтесь, если на вашем 
л встретится парочка-другая знако- 
по прежним играм созданий. Мы 
тз«же сделали уникальные гибриды из 
ых и старых существ. Наша после- 

яя игра Munch's Oddysee немного ра- 

° зочаровала игроков и, на мой взгляд, 

=е совсем удалась, поэтому я решил, 

-то Эйб и Манч заслужили отпуск. Не 
| 
| 
| 
| 




















лнуйтесь, пожалуйста, они никуда не 
чезли, они всего лишь на каникулах, 
забираются сил. 





VGI: Есть мнение, да вот Вы и сами 
только что подтвердили, что Munch's 
Oddysee — проект не самый удачный, 
поэтому поклонники возлагают на 
Oddworld Stranger большие надеж- 
ды. А что ожидают от проекта его со- 
здатели? 

ЛЛ: Верно, как я уже сказал, проект 
не совсем удался по многим парамет- 





На почетном месте обложка идейного предшественника УС! и награды из России 


рам, однако, если сравнивать его с 
другими играми в своем классе, он 
был вполне успешным. Сейчас я рабо- 
таю с одной из лучших команд за всю 
историю Oddworld. Мы отлично при- 
терлись друг к другу и верим в то, что 
делаем. В этом залог успеха. Нужно ли 
нам, чтобы игра хорошо продавалась? 
Конечно, нужно, и мы верим, что у нас 
это получится. Однако в судьбу даже 
самых великих игр вторгается немало 
посторонних факторов. Мы стараемся 
создать лучшую свою игру, вкалываем 
в поте лица, чтобы в ней все работало 
как надо, а потом ждем результата в 
надежде, что не обманули ожидания 
игроков. 


VGI: Известно, чтоуР52 и Xbox раз- 
ная архитектура. Не возникало ли 
проблем в ходе разработки, будутли 
различаться версии игры? 


JIN: Должен вас огорчить, версия бу- 
‘дет только одна и только для Xbox. Игра 
изначально технически задумывалась 
как эксклюзивный проект, потому что, 
когда мы запускали игру в производ- 
ство, нас связывали контрактные обяза- 
тельства с Microsoft. Позже мы подпи- 
сали контракт с Electronic Arts, и к нам 
присоединилась необычайно талантли- 
вая команда разработчиков для плат- 
формы PS2, чтобы помочь портировать 
игру на консоль от Sony. В итоге все све- 
лось к срокам. Командированные к нам 
эксперты по Р52 из ЕА признались, что 
не успеют портировать игру в отведен- 
ное время. 


VGI: В Oddworld всегда были потря- 
Carole художники, их работы весь- 
ма впечатляют, как им это удается? 

JIN: У нас собралась команда очень 
талантливых специалистов в области 
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компьютерной графики, с уникальны- 
ми знаниями и богатым опытом. У не- 
которых за плечами опыт рисовальщи- 
ков, графиков, живописцев или скуль- 
пторов, многие из них самоучки, тогда 
как у других дипломы престижных 
школ промышленного дизайна. Я пора- 
жаюсь работоспособности наших ху- 
дожников-аниматоров, они стали спло- 
ченной командой, способной выдавать 
потрясающие результаты. Повторюсь, у 
нас сейчас одна из лучших команд, с 
которыми мне когда-либо доводилось 
работать. 


VGI: Стоит ли в таком случае ожи- 
дать, скажем, эффекта «живой шер- 
сти» и вообще реализма ощущений? 

ЛЛ: Реализма больше, чем достаточ- 
но, прежде всего, в просторных ланд- 
шафтах, напоминающих реальный 
мир. Однако с самого первого взгляда, 
по цветовой гамме и стилю, вы пойме- 
те, таким может быть только Oddworld! 
Во время странствий по этим просторам 
вы наверняка испытаете уникальное 
ощущение скорости, с которой пере- 
двигается главный герой. Он может 
идти, бежать, а то и вовсе нестись со 
всех ног, наравне, скажем, с мотоцик- 
лом. В реальном мире он передвигал- 
ся бы со скоростью 90 км/ч, и игрок 
может реально ощутить это. К тому же 
вас, несомненно, порадует своей pea- 
листичностью то, как хлюпают носом, 
гневаются, терзаются сомнениями, го- 
рюют и издают всякие неприличные 
звуки ваши враги. 


ЗА СУДЬБУ ПРОЕКТА ВОЛНОВАЛСЯ 
ТИМУР АРХАНГЕЛЬСКИЙ 


ОТ РАБОТЫ ТОВАРИЩА ЛЭННИНГА ОТРЫВАЛ 
МИХАИЛ НОВИКОВ 


ФОТО МИХАИЛА НОВИКОВА 
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ДРУГАЯ ЖИЗНЬ 


Четвертая часть ВЕ перешла 
в 30 стремительно, не огляды- 
ваясь назад. Славное прошлое 
сего громоздким велико- 
лепием статичных декораций 
забыто, на этот раз, похоже, 
навсегда. Камера теперь не 
стоит на месте, а постоянно 
движется за персонажем. 
'Стреляя в противников, вы, 
‘благодаря лазерному при- 
целу, всегда будете точно. 
знать, куда попадет пуля. 
Обозревать окрестности 
можно с помощью бинокля, 
что дает возможность заранее 
заметить противника — при 
условии, что он ПОЗВОЛИТ 
себя заметить! 
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ДА ЗДРАВСТВУЮТ ЛЮДОЕДЫЬ! 


Resident Evil 


Говорят, будто могучей корпорации Umbrella больше нет Ha свете 
и зловещее семейство Эшфордов прекратило свое существова- 
ние. Никто не вспомнит больше о Уильяме Беркине, из-за кото- 
рого погиб целый город, о его жене и дочери.. Великий сериал 
Resident Evil стоит на пороге глобального перерождения, и его 
‘создатели уверяют нас, что больше мы не услышим ни о зомби, 
ни о вирусах. Станет ли он от этого лучше или хуже? Кто знает? 
Ответ мы получим только после появления Resident Evil 4. 

Бывший полицейский Леон Кеннеди (теперь он правитель- 
ственный агент) отправляется в какой-то глухой уголок Евро- 
пы, чтобы отыскать похищенную дочь президента. О пред- 
полагаемых похитителях Леону не известно ровным счетом 
ничего, и, похоже, о его собственной миссии враг знает куда 
больше самого героя. 

‘События игры начинаются в небольшой деревушке, жители 
которой все поголовно оказываются кровожадными маньяка- 
ми, да еще и людоедами: у зомби из предыдущих частей ВЕ 


появилась достойная замена. Впрочем, полоумными крестья- 
нами дело не ограничится: у Capcom всегда найдется пара- 
тройка сюрпризов для самых стойких! 

Даже короткое знакомство с демо-версией ВЕ4 позволяет 
думать, что перед нами одна из наиболее масштабных игр, 
когда-либо появлявшихся на GameCube. Разработчики все- 
рьез вознамерились «омолодить» уже заметно одряхлев- 
ший сериал и, похоже, не жалеют для достижения благой 
цели ни сил, ни денег. Результата этих усилий владельца GC 
осталось ждать недолго — всего несколько месяцев. А вот 
поклонники Р52 вынуждены ждать гораздо дольше. i 


'АНДРЕЙ ХАНДОЖКО. 
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RESIDENT EVIL: 
ИСТОРИЯ С ПРОДОЛЖЕНИЕМ 


В незапамятные времена Джордж Ромеро впервые снял свою знаменитую «Ночь жи- 
вых мертвецов» (черно-белый оригинал пугал обывателей еще в 1968 году, а полно- 
цветный римейк вышел 22 года спустя — в 1990). Тогда человечество еще не знало, что 
через каких-нибудь три десятка лет любой желающий сможет на собственной неж- 
ной коже прочувствовать весь ужас, выпавший на долю героев. А появилась эта воз- 
можность в 1996 году, когда японская компания Capcom выпустила на новой модной 
игровой приставке Sony PlayStation канонизированную ныне игру Resident Evil, которой 
‘суждено было всколыхнуть зыбкое болото индустрии развлечений. Конечно, попытки 
‘использования идеи о мертвецах на компьютерах и приставках предпринимались за- 
‘долго до этой знаменательной даты, но мало кому удалось хоть на дюйм приблизиться 
к популярности обожаемой народом «Обители зла». Игра побила все мыслимые ре- 
корды продаж и, конечно, продолжение не заставило себя долго ждать. Через некото- 
рое время вышла вторая часть, концепция которой не изменилась ни на йоту — игроку 
по-прежнему нужно было продираться сквозь полчища ненасытных зомби, собак и 
крыс-мутантов, попутно разгадывая ненавязчивые загадки, там и сям оставленные ра- 
‘ботниками зловещей корпорации Umbrella. В игре появились новые герои — новичок- 
полицейский Леон Кеннеди и молодая девушка Клэр Редфилд, разыскивающая своего, 
пропавшего брата Криса (протагониста из первой части игры). Разработчикам удалось 
He только не растерять очарования и пугающей атмосферы первой части, но и, добавив 
новые локации, оружие и врагов, расширить вселенную любимого ужастика. Пожалуй, 
‘именно с выходом этой части игра обрела свою законченную форму, принимаемую 
многими за эталон. 

Capcom пожинала заслуженные плоды своего труда и размышляла о буду- 
щем своего самого прибыльного сериала. Именно благодаря этим размыш- 
лениям появилась третья серия —Resident ‘Evil: Nemesis, акцент которой 
был сделан главным образом на асёоп-составляющей. Справедливости 
ради не забудем и весьма жутко реализованный шутер от первого лица 
Resident Evil: Gun Survivor. Так завершилась 32-битная эпоха. 

Бесчисленная аудитория застыла в ожидании Resident Evil: Code 
Veronica, заявленной к выходу на приставке следующего поколения 
— Dreamcast. Эта игра, посвященная основательнице Umbrella, дей- 
ствительно не подкачала: раскрылись совершенно новые, шокиру- 
ющие подробности об основателях корпорации, не подкачала гра- 
фика... «Веронику» приняли очень тепло, хотя и не забыли отругать 
за отсутствие устрашающей атмосферы, то есть того, чем сериал 
прославился в прошлом. 

В начале нового века все прогрессивное человечество (прогрессив- 
ная его часть) наблюдало за борьбы колоссов рынка видеоразвлече- 
ний. Sony на волне успеха своей первой приставки выпустила новую 
платформу, которая пользовалась просто обвальным спросом по, 
всему миру. Nintendo, заручившись поддержкой IBM и ATI, корпела 
над проектом Dolphin, который вскоре был представлен прессе как < 
приставка нового поколения GameCube. Вскоре к консольной гонке 
подключился и софтверный гигант Microsoft, а прославленная Sega, 
не выдержав конкуренции со стороны своих именитых коллег, тихо 
сошла со сцены, чтобы стать одним из крупнейших мультиплатфор- 
менных издателей. Пришло время выбора и для Capcom. 


аи 


—_ главные герои или распоследние зомби, способны вы- 









Продюсер и бессменный руководитель проекта Синдзи Миками признал, 
что развитие сериала ушло далеко в сторону от привычной концепции, и игра 
перестала пугать по-настоящему. Буквально за три дня до официального анонса 
GameCube создатель Biohazard (оригинальное японское название серии) делает 
шокирующее заявление о том, что сериал, включая все 
предшествующие части, становится эксклюзивом но- 
вой платформы от Nintendo. В списке также оказались 
римейк оригинальных Resident Evil и Resident Evil Zero, 
долгостроя, заявленного к релизу еще Ha Nintendo 64, 
предшественнице GameCube. 

А что же Sony, имя которой в прошлом было неразрывно 
связано с креативным гением Синдзи Миками? Функционе- 
ры Сарсот не решились совсем лишить владельцев PlaySta- 
tion 2 сладкого, о чем вскоре и стало известно. Ho обладате- 
лям консоли от Sony вплоть до сегодняшнего дня приходится 
довольствоваться либо морально устаревшим портом Соде 
Veronica вкупе с различными побочными продуктами франчайза (Gun Survivor 2, Dead 
Aim), либо играми, лишь похожими на оригинальный Biohazard. Следует отметить, что 
‘некоторые из них сегодня входят в золотой фонд PlayStation 2, самые яркие представи- 
тели которого — Devil May Cry и Onimusha. 

Как и следовало ожидать, от сотрудничества с Capcom больше всех выиграла 
Nintendo. Если не брать в расчет бессовестные порты «Вероники» и второй и третьей 
частей сериала, перенесенных практически в первозданном виде, — римейк и при- 
квел заставили восторженно говорить о себе по всему миру. 

Выдающиеся возможности GameCube в области эффектов осве- 

щения, потрясающие фотореалистичные текстуры и просто 

поразительное качество моделей персонажей, будь то 





звать настоящий восторг. Разработчики дописали исто- 
рию, добавили новые локации и, обмакнув кисть в па- 
литру, щедро разбавили картины прошлого мрачными 
и величественными красками. 
Трудно даже вообразить, какое количество бате- 
Cube было куплено только ради этих двух игр. И этому 
буму, казалось бы, не суждено утихнуть. Но будущее, 
как известно, настает уже сегодня: Сарсот объявила 
о грядущем выходе Biohazard 4 (Resident Evil 4) для 
PlayStation 2, разрушив тем самым табу эксклюзив- 
ности. Верные поклонники Sony будут ждать еще 
долго, бросая завистливые взгляды на уже играю- 
щих коллег, но — и это самое главное — все-таки 
дождутся. 
В завершение исторического экскурса в мир 
одного из самых успешных игровых сериалов 


—9 хочется вспомнить сценку из прошлого. Токио в 
а АЕ 
eo ных щитов с изображением знакомых героев и 


вопрошающая надпись: «Куда движется Resident 
Evil?» Как ни странно, ответ на этот вопрос остается 
открытым до сих пор. 
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В знаменитой своими морскими играми компании «Акелла» ныне вовсю ки 
пит работа над двумя проектами для PlayStation 2: Axle Rage и Swashbucklers: 
L у of Drake. О том, как развивается первый из них, мы надеемся расска- 
зать подробно в одном из будущих номеров. А сегодня речь пойдет о Swash: 
bucklers. 

В играбельной демо-версии, представленной нашему вниманию, развер- 
нулась битва двух кораблей в окрестностях вражеского форта. Наш кораблик 
управлялся элементарно: нажатие кнопки Х — и он расправил паруса; левый 
аналог притворяется штурвалом, а правый — пультом д/у откамеры; кнопка R1 
дает залп по противнику выбранным типом снарядов. Можно было переклю- 
читься и на вид от первого лица для ведения прицельной стрельбы. А целить. 
ся здесь очень важно, ведь за красивые и точные попадания присуждаются 
бонус-очки, расходуемые на починку своего корабля. 

Но вот наш противник, лишившийся, наконец, парусов и мачт, потерял все 
шансы на побег и стал легкой целью для абордажа! 

Абордаж — дело особое. Здесь мы управляем непосредственно главным 
героем игры —- капитаном Авраамом Греем, вооруженным пистолетами 
и саблями. Освоившись на палубе вражеского корабля, скорее бежим кро- 
шить врагов на оливье! Управление знакомое любому почитателю боевиков 














~ ВОЖИДАНИИ | НАШ ОТВЕТ ФРЕНСИСУ ДРЕЙКУ! ~ Р52 


Редакция нашего журнала с интересом следит 
за событиями, окружающими разработку 
первых российских игр для PS2, так что мы 
никак не могли отказаться OT любезного 
приглашения посетить офис компании 

и самим оценить успехи отечественного 
приставочного игроделания. О проекте 
Swashbucklers рассказывает продюсер игры 
Андрей Белкин. 





VGI: В чем, на ваш взгляд, заключается главная изюминка игры? 

Андрей Белкин: Море, наше «суперморе» — на PS2 такой воды в играх пока нет. Ha 
Р52 вообще мало игр на морскую тематику, их, впрочем, вообще немного. Это само 
по себе уже выделяет «свашей» из общего потока ас{оп-игр. Кроме того, мы соби- 
раемся привнести много новых «фишечек» в морской геймплей, и, таким образом 
выделиться еще и в жанре. (Ну, например, дать в отдельных миссиях использовать 
первые броненосцы на паровом ходу). Ну и, наконец, тема, Игр о гражданской вой- 
не в США 1861-1865 гг. довольно много, но вот «морскую часть» этого конфликта 
пока никто особо не освещал. 


VGI: Обещан набор сухопутных миссий. Будет ли сделан упор на исследова- 
ние локаций, возможно, с решением головоломок, либо же Ha action? Будут 
ли присутствовать ${еаКН-элементы? 

(AB: Мы делаем упор на action и только на него. По динамике мы хотели бы прибли- 
зится ктаким играм, как LOTR: Two Towers или Devil May Cry. Это очень сложно и на 
это сейчас направлены все наши усилия. Когда-то мы планировали делать stealth- 
миссии, но на них у нас просто не хватает ни сил, ни времени, Так что, сухопутная 
часть игры — чистый action, 





VGI: Что вы можете рассказать про Авраама Грея, главного героя игры? Явля- 
С ЕАСИ 
набора миссий, которые должны будут выполнять Авраам и его корабль? 
АБ: Сюжет игры довольно целостный. Т.е., мы рассказываем историю молодого 
отчаянного сорвиголовы, случайно вовлеченного в военно-политические интриги, 
Ot миссии к миссии раскрываем очередную порцию сюжета. По сюжету, Авраам в 
‘самом начале игры попадает на корабль под командованием Рафаэля Симса. Это 
реальная историческая личность, герой гражданской войны, суперкорсар, захва- 
тивший в общей сложности более 60 кораблей северян. После этого знакомства 
жизнь Авраама делает крутой поворот. 


VGI: Кто пишет музыку для игры? Сколько вы планируете сделать треков? 
АБ: Честно говоря, мы еще не определились до конца с саундтреком к игре. Есть не- 
‘сколько набросков от разных композиторов, но, в общем, пока все в работе. Скорее 
всего, по стилю музыка будет в духе «Индиана Джонса» или «Хозяина морей». 





VGI: Продемонстрированная демо-версия была целиком англоязычной. 
Ждать ли в финальной версии русский текст и озвучку? 
АБ: Обязательно. Русская версия игры будет. 


VGI: Немаловажный вопрос для владельцев PS2: насколько требовательными 
ккарточкам памяти окажутся сохранения игры (5аме-файлы)? 

АБ: Не слишком требовательными. Система сейвов довольно стандартна: сохра- 
ниться можно только по завершению миссии, так что не думаю, что весь сейв батч 
будет занимать более 300-500 Кб. 


VGI: Мы видели лишь раннюю демо-версию игры. Когда мы можем ждать 
полноценную версию для более подробного изучения? 
(AB: Более солидная демо-версия наверняка появится к ЕЗ 2005. 





В компании новой игрушки для Р52 в рабочее время развлекался 
СЕРГЕЙ ЦИЛЮРИК 





АЛЕКСЕЙ КОЧЕРОВ 











ОНИ ПРИШЛИ ЗАВАМИ 


Агеа 51 





секретной лаборатории, расположенной в Зоне 51, происходит утечка биологи- 
ких материалов. Главный герой игры Итан Коул (Ethan Cole) в составе неболь- 
7 группы отправляется в карантинную зону, чтобы выяснить причину аварии 
‘>| привыкли видеть приличную графику в FPS на РС и Xbox, но тут из приставки 
кимается все возможное на сегодняшний день. Большие, заваленные грудами 
ма коридоры, малюсенькие комнатки ученых, в которых вовсю бушует пламя, 
клянные витражи, звонко рассыпающиеся под градом пуль, летящих со всех сто- 
В распоряжении Итана в демоверсии имеются 4 пушки: снайперская винтовка, 
тган, автомат и пистолет. Также можно подбирать пушки стел погибших и какое- 
время вести огонь с двух рук. Каждый ствол обладает собственными параметра- 
например кучностью стрельбы. Скажем, при перебежках от одного укрытия к 
угому 80% выпущенных зарядов просто летит мимо цели. Диаметрально проти- 
оложные результаты достигаются при стрельбе из положения сидя. 
Ваши противники в игре, мутировавшие представители вида homo sapiens, так- 








«= выполнены на высоком уровне как графически, так и с точки зрения искусствен- 


‘о интеллекта. Монстры пытаются спрятаться за препятствиями, зайти игроку в 
1, ато и вступить в рукопашный бой, не давая времени точно прицелиться. 

8 начале 2005 года игроки получат еще один достойный проект в жанре ЕР5 про 
ессивно настроенных инопланетян. Ждем. Студия Paramount тем временем уже 
„мает фильм по сюжету игры. 


AREA 51 


\WWW.AREAS1-GAME.COM 





A 01/02/2005 





01/02/2005 



























Роль главного героя игры будет 
озвучивать актер Дэвид. 
Духовны, знакомый многим по 
сериалу «Секретные 
материалы». Угадайте, чьим 
голосом заговорит 
инопланетный дружок Итана? 
Мэрилина Мэнсона! Впрочем, в 
демоверсии Итан, как и главный 
герой другого блокбастера 
Гордон Фримен, не проронит ни 
‘слова. Звуковое сопровождение 
абсолютно стандартное, часто 
встречающееся в играх этого 
жанра 
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ТЕМСНУ КУВЕМА! 



















ДЕВУШКИ ПО ВЫЗОВУ 


Tenchu Kurenai 


Первоначально разрабатывавшийся для Xbox, Kurenai стал эксклюзивным поцелу- 
ем для PlayStation 2. Самая известная игра о ниндзя успешно прошла реинкарнацию 
в новом теле. Исключительно в женском. Компания From Sotware предоставила все 
возможные для этого условия A 
Главные герои, точнее героини — девочка с ирисовым именем Аямэ, вооружен- | 
ная японским обоюдоострым кинжалом кунай, и некое женское подобие Рикимару 
по имени Рин с острой, как зуб, катаной. Мечу Рин почему-то предпочитает руко- 
пашную. Типичное японское средневековье. Сюжет игры заставля- 
метнулись на сторону противника. Старые враги ожили, Аямэ немно- > 
го подросла и отправилась на поиски того самого Рикимару. 


етнас разбираться с женщинами. Рикимару попал в будущее, Тацу- 
мару погиб, сэнсэй ушел в ямабуси, а все остальные мужчины пере- 

Но это лишь незначительная часть сюжета. Играм серии Tenchu присуща не- 
досказанность. 


ЭСОВЕ: 450 
TIME 02:26 












ДЕВОЧКИ-ДЕВЧОНКИ 
Наглой ложью пичкали нас все эти годы, обещая сначала оп!те-игру, потом новые 
возможности и целый воз приятных мелочей, а о том, что такое совесть, издатели, 
наверное, позабыли. Уже в японской версии мы видим водоворот несбывшихся обе- 
щаний. Это тонут наши мечты об идеальном симуляторе ниндзя. Наверное, все по- 
терялось при передаче кода от компании-основателя Aquire компании-продолжа- 

телю From Software. Но, тем не менее. | 


ЕСТЬ ПЛЮСЫ 
Сюжетные перипетии стали более закрученными с приходом в игру большого ко- 
личества женских персонажей и их доминированием над мужским меньшинством. 
Все страхи и комплексы японцев воплотились еще в одной игре о la femme fatale. 
Девушки с ножами охотятся на мужчин. При этом в одежке достаточно условной. 
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Динамика игры повысилась, главная героиня Аямэ теперь значительно шустрее. 
Противники, наконец, научились нормально смотреть вверх, к сожалению игрока, 
которому остается все меньше места для укрытий. Игра стала намного жестче: ока- 
завшись в окружении трех и более ниндзя, вы обрекаете своего персонажа на вер- 
ную гибель — зарубят в секунду, глазом моргнуть не успеете! Поэтому вырываться 
из оцепления нужно как можно быстрее, а потом «убирать» недругов поодиночке. 
Но лучше вообще не попадаться им на глаза. Это и есть главный принцип ниндзя. 

Способность прятаться под водой, дыша через трубочку, была обещана нам еще 
‘со времен Tenchu на PS one. В Kurenai, наконец, она обрела свое воплощение. Нахо- 
AACb по уши в воде, нельзя двигаться, зато, затаившись, можно выпрыгнуть и нео- 
жиданно поразить противника 

Приятно осознавать, что идеи и намеки простого журналиста (скромность укра- 
шает — прим. ред.), сформулированные в вежливом по форме (люди из якудзы раз- 
говаривают тоже вежливо — прим. ред.) письме, были учтены разработчиками в 
точности до буквы. К примеру, возможность нанести урон нескольким неприяте- 
лям одновременно, то есть срубить двоих одним ударом. Если вы помните преды- 
дущие Tenchu, наверняка вас охватывало негодование, когда, совершая stealth-kill 
одному врагу, вы становились заметны для другого, как бы бесшумно и быстро вы 
ни действовали. Теперь возможность снять обоих дзоритори одним движением, 
оставшись при этом в тени, решает сразу массу проблем. 

Но это неприменимо к собакам. 





БАГРОВЫЙ ПОЦЕЛУЙ 
Фирменные эффекты From Software заполнили мир Tenchu: изумрудная вода и 
моросящий туман — братья-близнецы, украшающие игру. Но не во всех случаях 
- В игре немало знакомых исторических 

новый движок пошел на пользу, огонь, например, стал выглядеть немного ХУЖе, — персонажей. Среди них узнаются типажи слеп 
эффекта «плавления» (haze) как не бывало. Появилась небольшая пикселизация Е 
в прорисовке местности и некоторых объектов. Но игра по-прежнему красива. В . 
пейзажах преобладают скромные жили- 
ща айнов, в основном объятые пламе- ФАКТ 
нем, много каменных стен, бамбука и 
храмов времен эпохи Камакура, а живо- 
писные водопады и лесные просеки до- 
полняют атмосферу японской глубинки. 
СЕ 
рисовки выполнены в традиционном 
стиле японских цветных гравюр Uki-e. 

Европейская версия игры под названи- 
em Tenchu: Fatal Shadows уже на подходе. 
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АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 


alo 2 


То, чего давно ждали, свершилось! Главный 
хит всех времен и народов Halo 2 от студии 
Bungie наконец-то добрался до наших 
иксовых боксов, чтобы на годы вперед, 
стать кумиром миллионов! 
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Первая игра из серии Halo по праву счи- 
тается одной из лучших, когда-либо вы- 
пущенных на платформе от Microsoft, 
несмотря на свой вполне солидный воз- 
pact и появление множества амбициоз- 
ных конкурентов. Объединив в единое 
целое продуманный до мелочей игровой 
процесс, невероятную увлекательность 
и великолепную графику, этот проект в 
2001 году стал новым словом в жанре ЕР5 
на домашних консолях. РС-версия вышла 
только в 2003 году, два года спустя. 

В такой ситуации появление второй 
части было просто неизбежно: все толь- 
ко и ждали соответствующего анонса, 
который не замедлил появиться в 2002 
году. Разработка Halo 2 заняла больше 
двух лет, в нее были вовлечены немалые 
людские и финансовые ресурсы, но ре- 
зультат наверняка превзошел ожидания 









многих. Главная задача сиквела заклю- 
чалась не только в TOM, чтобы сохранить 
достоинства оригинала, но и превзойти 
его по всем параметрам. Забегая впе- 
ред, скажем, что задача была с блеском 
выполнена — у гениальной игры появи- 
лось гениальное продолжение. 


ТОРЖЕСТВЕННЫЙ ПРИЕМ 

С самых первых минут Halo 2 ошарашивает 
потрясающе красивыми сюжетными роли- 
ками (выполненными, между прочим, на 
движке), где фигурируют не только глав- 
ный герой Master Chief и его товарищи по 
оружию, но и представители содружества 
инопланетных рас, называющих себя Ко- 
венантами (Covenant), с которыми земляне 








ведут ожесточенную войну. Кольцеобраз- 
ная планета Halo усилиями Master Chief'a 
и его электронной помощницы Кортаны 
была уничтожена в финале первой части, 
но то, что казалось решающей победой, на 
деле стало лишь прелюдией к еще более 
мааштабному противостоянию, в котором 
на кон поставлено ни много ни мало суще- 
ствованиедвух великих цивилизаций. Флот 
жаждущих мести Ковенантов сумел про- 
биться через Внутренние колонии к Земле, 
а дальше события начинают развиваться 
самым неожиданным образом. Как имен- 
но — вам предстоит узнать самостоятельно. 
‘Скажем лишь, что сценаристы подготовили 
немало сюрпризов, вполне достойных лю- 
‘бого из Metal Gear Solid. |] 


Разработка Halo 2 заняла больше двух лет, но результат 
наверняка превзошел ожидания многих 





ЗАПАХ ДЕНЕГ 


что Halo 2 станет невероятно 
лярным, сомневаться не 
приходится. Вопростолько в том, 
какими цифрами эта популяр: 
ность будет измеряться, Ориги. 
нальный Halo до сих считается 
самой продаваемой игрой для 
Xbox и постоянно включается 
хит-парады американского и 
европейского рынков видеоигр: 
Что касается продолжения, то 
количество одних только пред. 
эрительных заказов (причем 
только по данным стеррит 
ША) на Н 2 
дель до премьеры пер 
лтора миллиона, И 
что выход так 
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Флот жаждущих мести Ковенантов пробился через 


Внутренние Колонии к самой Земле, и события начинают 
развиваться самым неожиданным образом 


ХОРОШАЯ 
НАСЛЕДСТВЕННОСТЬ 


На первый взгляд, может показаться, 
что в игровом процессе Halo 2 не так уж 
много нововведений по сравнению с 
предыдущей версией. Но, потратив на 
знакомство с этой игрой несколько ча- 
сов, вы поймете, что первое впечатление 
было в корне ошибочным. Отказавшись 
от глобальных изменений, Halo 2 берет 
огромным количеством мелочей, ко- 
торых так не хватало в оригинале. Упо- 
мянем лишь возможность использовать 
два вида оружия одновременно и вы- 
брасывать противника из Ghost’a прямо 
на поле боя, с тем чтобы самому сесть 
за штурвал чужого средства передвиже- 
ния. Массивный танк окажется в полном 
вашем распоряжении, если взобраться 
на него, открыть крышку люка и, бросив 


туда добрую пару-тройку гранат, уни- 
чтожить экипаж. Но не стоит забывать, 
что и ваши противники не брезгуют по- 
добными приемами 

Разработчики провели огромную работу 
над балансом техники и вооружения. Уже 
упомянутый выше Ghost, ранее пригодный 
разве что для скоростных прогулок на от- 
крытых пространствах, теперь превратился 
в очень эффективное средство ликвидации 
вражеской отрядов. К тому же практиче- 
ски вся техника теперь может быть сильно 
повреждена или уничтожена. Причем по- 
вреждения отражаются и на скорости, и на 
управлении — разбитый и искореженный 
джип будет ехать куда медленнее, чем его 
исправный собрат, да и маневрировать на 
нем станет куда труднее. 

Кое-какие (хотя и вполне ожидае- 
мые) изменения произошли и в списке 


читают № 
том или киборгом, 
однако, на самом деле главны! 
й Halo в хотя и 
ем обычный. Он появился 
з свет в недрах исследователь 
ского комплекса на планете Рич 
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погибла после неуд: 
х модификаций, но 
часть все-таки уцелела и получила 


ных попыток 
генетически 


возможность носить специальные 
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кодовым именем 2 
приобретший изве 


ter Chief 


вооружения: например Ha смену люби- 
мой многими Assault Rifle пришла не- 
заменимая во многих ситуациях Battle 
Rifle с оптическим прицелом. У смер- 
тоносной установки Rocket Launcher 
теперь появилась возможность захва- 
та цели, в результате чего практически 
каждый снаряд находит свою жертву. 
Единственное, что может расстроить 
поклонников первой части и особенно 
ти р!ауег-баталий, это потерявший 
свою эффективность пистолет, неожи- 
данно превратившийся в бесполезную 
игрушку, ктому же редко используемую 
по ходу игры. Кстати, принцип «не бо- 
лее двух видов оружия в одни руки» со- 
хранился — как ни силен Master Chief, Ho 
ему так и не позволили таскать при себе 
целый арсенал. Даже гранат выдают не 
больше восьми. 
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это гориллоподобные Brutes, 
ктивно 6; влияни! 
< представителями расы Elite; 
вторых, в роли 
одном из уровней 


щие твари, 
возду 
киво напомнят многим фильм 
Звездный Десант» (Starship 
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ними, придет 
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Некоторые пейзажи вполне способны заставить вас на время 
позабыть о сражениях и потратить несколько минут, просто 
любуясь очертаниями исполинских гор на горизонте 


Искусственный интеллект, который 
и раньше был достаточно мощным, в 
Наю 2 демонстрирует просто чудеса 
смекалки и сообразительности. Супо- 
статы прячутся за каждым мало-маль- 
<ки подходящим укрытием, атакуют 
из-за угла, отступают, понеся потери, 
отлично умеют использовать числен- 
ное превосходство и бросаются в ру- 
копашную, если зажать их в угол. Про- 
игрывая одну и ту же сцену, нетрудно 
заметить, что соперники практически 
каждый раз реагируют на ваше появ- 
ление по-разному. Впрочем виртуаль- 
ные однополчане тоже значительно 
поумнели — вы даже можете доверить 
им управление транспортом, а сами 
— спокойно расслабиться, круша все и 
вся из новехонькой Gauss Cannon, что 


ненадолго превращает игру в подобие 
аркадного шутера. Ну, а наблюдать 
со стороны за ожесточенной пере- 
стрелкой между отрядом Ковенантов 
и земных пехотинцев — просто одно 
удовольствие. Кто-то скажет, что все 
это мелочи, но именно в них, главным 
образом, и заключается притягатель- 
ность На 2. Однако у разработчиков 
в рукаве припрятаны и другие козыр- 
ные карты. 


ГОЛЛИВУДСКИЙ РАЗМАХ 

Чтобы понять, насколько увлекателен 
Наю 2, попробуйте представить, что смо- 
трите высокобюджетный блокбастер, 
который ни на минуту не отпускает вас от 
экрана телевизора. Примерно то же са- 
мое почти наверняка произойдет с вами 










при близком знакомстве 
с новым творением Вип- 
де. Сцены одна шикарнее 
другой сменяются просто с 
космической скоростью. Вот 
Master Chief с отрядом пехотин- 
цев сдерживает натиск Ковенантов 

в коридорах космической станции, 
расположенной на околоземной орби- 
те, а в космосе тем временем кипит битва 
между двумя флотами, хорошо видно, 
как двигаются звенья фрегатов и взрыва- 
ются корабли. А дальше — стремительное 
перемещение в полуразрушенный мега- 
полис, отчаянные схватки на городских 
развалинах, танковый блицкриги встреча 
с гигантским ЗсагаБ’ом, по сравнению с 
которым даже легендарный АТ-АТ из Star 
Wars выглядит, мягко говоря, несерьез- 
но. Постоянно прибывают подкрепления, 
появляются и исчезают десантные челно- 
ки, над головами кружат юркие Banshee 
— никогда еще выдуманная война не 02 
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Оценивать Halo 2 
объективно слишком 
трудно. Совершенно 
ясно, что перед нами 
подлинное СОБЫТИЕ 

в игровой индустрии и 
никакими аналогами 
здесь и не пахнет, а 
достойную замену мы 
если когда и получим, 
то только на преемни- 
ке ХБох. Так или иначе, 
Наю 2 обязан увидеть 
каждый поклонник 
видеоигр или человек, 
считающий себя 
таковым. 
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выглядела столь правдоподобно и, как 
ни кощунственно это прозвучит, красиво. 
Ибо смасштабами Halo 2 можетсравнить- 
сятолько ее техническое великолепие. 


ВЫЗОВ ВРЕМЕНИ 

Первый Halo до сих пор во многом счита- 
ется эталоном графического исполнения 
на Xbox. Но вторая часть с легкостью пре- 
восходит первую игру серии и по этому 
параметру — вряд ли на современных 
консолях найдется хотя бы пара игр, спо- 
собных сравниться с Halo 2 по качеству 
графики. Поражает все — от общего каче- 
ства картинки до внимания к каждой ме- 
лочи, текстуре и кадру анимации. Модели 
Ковенантов и землян, благодаря заметно 
возросшему числу полигонов, выглядят 
просто великолепно, даже если подойти 
к тому или иному персонажу вплотную. 
Уровни значительно разрослись, стали 
разнообразнее и гораздо сложнее сархи- 


тектурной точки зрения, появились совер- 
шенно роскошные пейзажи: некоторые 
из них вполне способны заставить вас на 
время позабыть о сражениях и потратить 
несколько минут, просто любуясь солнеч- 
ным закатом или очертаниями исполин- 
ских гор на горизонте. Заметно улучшился 
дизайн помещений, который раньше кри- 
тиковали за однотипность. Для описания 
спецэффектов и работы с освещением 


ОРКЕСТР, МУЗЫКУ! 


Под стать графике и музыкальное 
сопровождение, в котором каждый 
аккорд точно соответствует общему 
настрою игры и тому, что происходит 
в данный момент на экране телевизо- 
ра. Многие композиции можно было 
услышать и раньше, но появился и це- 
лый ряд новых, среди которых встре- 
чаются настоящие шедевры. Звуковые 


Чтобы понять, насколько увлекателен Halo 2, попробуйте 
представить, что смотрите какой-нибудь высокобюджетный 


блокбастер 


просто не хватит слов — это надо видеть! 
Не осталась без внимания и физическая 
модель: каких-то радикальных изменений 
не произошло (да, собственно, в них не 
было необходимости), зато разработчики 
исправили некоторые огрехи, а кое-что 
добавили и доработали. 


эффекты также не подкачали: автомат- 
ные очереди, шипение инопланетных 
винтовок, взрывы гранат и грохот тан- 
ковых орудий, крики солдат и вопли 
Ковенантов сливаются в гулкий рокот 
сражения, в котором вам предстоит 
победить или погибнуть. B 











ТЕМА НОМЕРА | HALO2 


Вашингтонщина встретила теплым тума- 
ном и дождем. От Сиэтла до Редмонда ру- 
кой подать, атам найти путь в офисВипае 
не составило труда. Его, не задумываясь, 
показал разносчик ближайшего тайского 
ресторана, предлагающего еду на вынос. 
«У этих ребят зверский аппетит..,» — успел 
расслышать я, пока поднималось стекло, 
машины. В офисе сразу отобрали фото- и 
видеоаппаратуру, оставили только дикто- 
фони спасенный от дождя листок с редак- 
ционными вопросами. Главный дизайнер 
игры Джейсон Джоунс усталым взгля- 
дом приветствует засланца. 


VGI: Шмонают тут у вас не по-дет- 
ски! Пламенный всем привет! 

Джейсон Джоунс: Привет! Сам пони- 
маешь, укрепление вертикали безопас- 
ности. Вот сдали проект, расслабились, 
а тут такое! Впрочем, здесь и раньше 
строгости хватало. Совсем нето, что ког- 
да-то у нас было в Чикаго. 


VGI: Е Ckonb- 
ко времени ушло на разработку та- 
кого крупного проекта, как Наю 2? 

ДД: Нас впрягли в работу сразу, как 
только мы закончили первый На. Ра- 
зумеется, кое-какие наброски по дизай- 
ну и сценарию мы начали раньше, пони- 
мая, что от нас потребуют продолжение. 
Отпуск отменили, и мы, как только сда- 
ли Halo, тут же стали трудиться над Halo 
2. В тот день, когда начнутся продажи в 
‘Америке (то есть 9 ноября), нашей ра- 
боте исполнится ровно три года. 


VGI: Для Halo 2 использовался но- 
вый движок, или вы усовершенство- 
вали старый? 

ДД: Мы разработали совершенно 
новый движок. Единственное, что мы 
хотели сохранить, так это управление и 
общее ощущение от игры. Все осталь- 
ное пришлось либо переделывать, либо 
создавать заново, либо попросту изо- 
‘бретать, потому что такого еще никто до 
нас не делал. Для Наю 2 мы придумали 
настолько разветвленную сюжетную 
линию, что для ее воплощения потребо- 
валось значительно расширить все ре- 
сурсы, и, соответственно, значительно 
возрос объем технологических задач, 
которые надо было решить. 


VGI: Какие именно технологии, 
которых не было в На|о, удалось ис- 
пользовать в Halo 2 благодаря ново- 
му движку? 

ДД: Прежде всего, вы заметите, на- 
сколько сильно был переработан А! 


— враги и морпехи стали значительно 
умнее и «изобретательнее»! Они теперь 
находят весьма оригинальные решения, 
чтобы преодолеть препятствия или вы- 
полнить сложные задачи. Физика в игре 
‘стала более реалистичной, не только ма- 
шины, но и все объекты стали более «жи- 
выми». Главное отличие нового движка 
— расширенные возможности мультипле- 
ера. Теперь вы сможете играть вместе со 
своими друзьями из любой страны через 
онлайновый сервис Xbox Live, загружать 
новые средства передвижения, исполь- 
зовать новое оружие. Появились также 
расширенные возможности по настрой- 
ке модов, правил и управления в игре, 
игрок все может сделать сам. Кроме того, 
в Halo 2 каждый из 16 игроков видит про- 
исходящее на экране глазами своего пер- 
‘сонажа. Если вы помните, в Halo игрокам 
приходилось смотреть на одно и то же 
изображение на экране вместе с тремя 
другими игроками. 


VGI: Вы включили в игру все, что 
планировали, или же остались планы 
и идеи, не реализованные по каким- 
то причинам в финальной версии? 

ДД: Действительно, мы не успели за- 
пихнуть все имевшиеся у нас идеи в пер- 
вую игру — слишком плотный был график 
сдачи. Конечно, мы постарались пере- 
нести их во вторую часть, улучшили Al, 
физику и управление. Однако мы поста- 
рались, чтобы игроки не заметили боль- 
ших различий в «ощущении» от игры, 
чтобы изменения влились в нее плавно 
и органично. Надеемся, что вас порадуют 
и некоторые сюрпризы, о которых сейчас 
говорить преждевременно. 


VGI: А были какие-то идеи, He реа- 
лизованные в первом Halo, но попав- 
шие во второй? 

ДД: Главное, что удалось реали- 
зовать в Наю 2, — это полноценное 
развитие сюжетной линии. В этот раз 
у нас было больше времени, и мы по- 
старались, чтобы игрок ощутил полное 
погружение и мог свободно и всласть 
«оторваться» (мы всегда стремились к 
этому в своих прежних играх). Также 
удалось глубже проработать характе- 
ры других персонажей, чтобы сюжет 
‘стал полноценным и более понятным. 
Еще мы разнообразили бой: можно 
использовать различные приемы и 
выбирать подходящую тактику. На- 
пример, иногда требуется вести очень 
скоротечные схватки с множеством 
врагов, для этого вы выбираете свою 
тактику и приемы. Если требуется про- 


вести скрытную операцию, вы навер- 
няка используете другую тактику. 


VGI: Разрабатывая Halo 2, вы брали 
пример скаких-то других игр (кроме 
первого На, конечно)? 

ДД: Обижаете! Мы и сами тут не 
бакланы.. Мы всегда рассчитываем 
только на самих себя, у нас талантли- 
вая команда, мы гордимся своей ра- 
ботой. Всякий раз мы идем вперед и 
не останавливаемся на достигнутом. 
Новый проект должен был стать еще 
лучше, поэтому мы так тщательно ра- 
ботали над сюжетом и онлайновыми 
возможностями. Уверены, что полу- 
чилось хорошо. 


VGI: Если не вникать в «политиче- 
ские» тонкости, как вы с технической 
точкизренияоцениваетевероятность 
появления Halo 2 на других платфор- 
мах (GameCube и PlayStation 2)? Mo- 
жет, Ha PC? 

ДД: Рехнулись, да? На эти... Hy и шу- 
точки у Bac... Никаких планов по выпуску 
Наю 2 на других платформах на сегод- 
няшний день нет. Никаких заявлений и 
комментариев. Сейчас мысли только об 
одном: море, солнце, девушк! 





VGI: В коммерческом успехе Halo 2 
сомневаться не приходится. Значит 
ли это, что появление Halo 3 — лишь 
вопрос времени? Или вы собирае- 
тесь в ближайшее время работать 
над проектами в других жанрах? 

ДД: Что тебе ответить? Ты ведь хо- 
рошо знаешь историю нашей компа- 
нии. Bungie ВСЕГДА придумывала но- 
вые идеи, новые игры и новые сюжеты. 
Возможно, в один прекрасный день мы 
сделаем еще одну новаторскую игру. И 
что вы все пристали с третьей частью? 
Что такое Наю 3? Один.. (очень му- 
дрый человек — самый мягкий пер. с 
англ.) из Microsoft ляпнул тут на днях 
что-то про На 3, а наши мужики-то 
ничего и не знают.. 


VGI: Версии игр для США и Евро- 
пы иногда отличаются друг от друга. 
В случае с Halo 2 существуют ли раз- 
личия между NTSC и PAL версиями? 

ДД: Никаких различий не будет. 


VGI: Спасибо. До третьего! 


ВОПРОСЫ ТЕЛЕГРАФИРОВАЛ 
'АНДРЕЙ ХАНДОЖКО, 


ПОД ПРОЛИВНЫМ ДОЖДЕМ СТРАДАЛ 
МИХАИЛ НОВИКОВ 





Мы не бакланы! 
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Burnout 3: Takedown 


Burnout 3 — логичное продолжение и 
развитие идей дорожного беспредела, 
который продолжается со времен 
Burnout 2: Point of Impact. Новая игра 
серии получилась ярче, насыщеннее и. 


аркаднее, но при этом не превратилась 
в банальный скивел с прикрученной но- 
вой цифрой, сделанный в предвкуше- 
нии NFS:U2. Наоборот, сохранив луч- 
шее, что можно было взять из предыду- 
щей части, Criterion Games вывели на 





новый уровень, обвешали рюшечкам, 
и, по сути, предоставили обновленные 
игровые режимы, которые выгодно от 
личаются от тех, что мы видели во вто 
рой части. 





Режим одиночной игры, помимо на- 
бора разнообразных одиночных заез- 
дов, теперь представлен в виде гло- 
бального Мирового турне (World Tour) 
Ты не просто путешествуешь по трем 
континентам, а выполняешь различные 


ии в гонках, которые могут выпол- 
ся как в обычном режиме, так и в 
име Crash, а это очень жестокие гон- 
ки. В итоге ты зарабатываешь призовые 
очки, пополняешь свой автопарк и от- 
крываешь новые трассы 

Автопарк представлен более 60 мо 
делями авто, поделенных на 6 классов 
Compact, Coupe, Muscle, Sports, Super, 
Heavyweights. Ты начинаешь на про- 
стеньком Compact и в дальнейшем по 
ходу турне пересаживаешься на все бо- 
лее скоростные машины, тем самым по- 
степенно повышая общую сложность иг- 
рового процесса. 

Игровой процесс в Burnout 3 пред- 
ставлен в виде 5 игровых режимов 








Race, Road Rage, Faceoff, Preview Lap, 
ash), каждый из которых выгодно от 
пичается от предыдущего. Скажем, в 
Road Rage, цель гонки заключается в 
том, чтобы вытолкнуть страссы как мож- 
но большее количество оппонентов. А 








ли засядешь за режим Crash, то при- 
отовься зарабатывать десятки призо- 
вых очков, устраивая гигантские аварии 
на загруженных участках трассы. 
Графическое оформление — на са- 
мом высоком уровне. До блеска отпо- 
лированные автомобили, высоко де- 


Воспользовавшись опытом подбора 
саундтрека к NFS:Underground, EA 
добавили в Burnout 3 внушительный 
трек-лист композиций в исполнении 
популярных альтернативных групп, 
таких, kak Autopilot Off, Yellowcard, 
The Explosion и многих других. Все 
это отлично вписалось в игровой 
процесс и будет выпущено в виде 
отдельного аудиодиска. 


тализированные трассы, обилие тра- 
фика на дорогах и, конечно, сумас- 
шедшая скорость, с которой твое авто 
несется по очередному дорожному 
участку 

К слову, о конструкции автомобилей 
— это больше не отполированные ко- 
робочки на колесах, которые мы при 
выкли видеть в большинстве гоночных 
имитаторов, а, действительно, много- 
составные железные монстры, уничто- 
жающие дорожное покрытие. При 
подключении нитро авто на несколько 
секунд рванет вперед. Рванет Tak, что 
езда впереди едущих авто покажется 
до неприличия медленной, а окружа- 
ющий мир предстанет перед тобой в 
смазанных красках, среди которых 
цельным пятном будет только твой ав- 
томобиль. Но стоит совершить ошиб- 
ку и на секунду потерять контроль над 
своим болидом, как последует авария, 
в которой во всех подробностях мож- 
но рассмотреть искореженные детали, 
отлетающие от авто. 

Звуковое сопровождение не отстает 
от эталонов жанра. Визг покрышек, 


Езда по встречной пополнит лине 





скрежет разорванного металла и ярост 

ные гудки потерпевших водителей до 

полняют общую картину безумия, тво 

рящегося на дорогах. Саундтрек отлич 

но вписывается в общую картину. Един- 
ственный минус звукового сопровожде- 
ния — быстро надоедающий DJ радио 
Crash FM, сопровождающего вас во вре- 
мя мирового турне. Благо, отключить 
надоедливого паренька можно в меню, 
асамому продолжать наслаждаться му. 

зыкой в салоне авто. 

В Burnout 3 широкие возможности 
для многопользовательского режима 
Соревнуйся на выбывание в компании 
друзей, собравшихся за приставкой, 
ломай машины в режиме double crash 
или просто катайся на звание лучшего 
водителя. А если ты счастливый облада- 
тель LAN-cepsuca консоли — сразись с 
такими же, как ты, игроками по всему 
миру. Играя с 5 оппонентами, приятно 
осознавать, что они не менее безумные 
гонщики, чем ты 


Какой хороший автомобиль 


бы 4 


* Великолепная графика 
* Достойный саундтрек 
* Обилие средств передвижения 





* Долгое время загрузки этапов 
* Возросшая аркадность проекта 
* Надоедливый DJ Crash FM 


Лучшая аркадная 
гонка из имеющихся 
сегодня. Яркая, 
сочная и пестрящая 
красками. Burnout 3 
будет еще долгое 
время притягивать к 
экрану телевизора 
как рядовых игроков, 
севших поучаство- 
вать в безумных 
гонках, так и шумные 
компании друзей, 
собравшихся, чтобы 
весело оторваться. 
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Grand Theft Auto: 
= San Andreas 


Почти никто не сомневался, что Rockstar 
North удастся повторить ошеломляю- 
щий успех прежних СТА. Игра продает 
ся миллионными тиражами и получает 
хвалебные отзывы в прессе, издатели 
считают «капусту», а также готовятся к 
очередным громким разбирательствам 
Но как бы там ни было, ясно одно: СТА: 
San Andreas — безусловный претендент 
на звание лучшей игры года для Play- 
Station 2. 






Итак, на дворе начало девяность 
лет прошло с того дня, как 
сон покинул свой родной гор: 
Сантос в надежде уехать как можно 
дальше от проблем, мучивших его близ- 
ких и друзей. Это было место, в котором 
приходилось не жить, а существовать 
наркотики, грязные деньги, продажные 
полицейские, нераскрытые убийства 
Но непредвиденные обстоятельства за- 


ставили нашего героя вернуться в люби- 
мую дыру: его мать убита, семья потеря- 
на, а друзья детства с головой погрязли 
в дурно пахнущих делишках. Именно 
Карлу предстоит расхлебывать всю эту 
кашу, сводить счеты с противоборству- 
ющими группировками и наводить по- 
рядок на улицах родного города 
Главная фишка СТА: San Andreas 
— так называемая «свобода действий» 
Благодаря огромной карте местности 


ТАЧКИ, ДЕНЬГИ, СТО СТВОЛОВ! 


OB30P RAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS ae 





В ответ налюбезное предложение расстаться 
с наличностью можно запросто получить в лоб. И нетолько 


кулаком, но и пулей 


гра теперь не ограничивается вож 
дением такси, полицейской машины и 
других транспортных средств. Не при 
ходится также бегать по городу без 
цела, убивая на своем пути беззащит 
ых прохожих (это надоедает слишком 
ыстро). Теперь все куда интереснее и 
разнообразнее. Вы ведь уже наслыша- 
ы о возможности менять прически, 
елать татуировки, покупать одежду 
посещать спортзал... Но грабить по 
очам квартиры в stealth-pexume, тан- 
цевать в ночном клубе, тюнинговать 
машины в гараже — тоже не запре- 
щается! И это лишь небольшая часть 
тех возможностей и занимательных 
мини-игр, которые становятся доступ- 
ными в процессе прохождения. Но в 
San Andreas за все нужно платить, а с 





деньгами на первых порах будет очень 
туго. Сразу забудьте о заработке в не 
сколько тысяч зеленых после каждой 
успешно пройденной миссии. 200 
400 долларов — ваш предел за ходку, 
да и то не всегда. Зато авторитет рас 
тет как на дрожжах. Но и в свободное 
от выполнения миссий время можно 
рассчитывать на небольшой зарабо- 
ток: играя в бильярд, делая ставки в 
букмекерской конторе или занимаясь 
банальным грабежом. Просто нужно 
помнить, что в бильярд можно про 
играть, выбранная лошадь не всегда 
приходит первой, а в ответ на любез- 
ное предложение расстаться с налич- 
ностью можно запросто получить в 
лоб. И не только кулаком, но и пулей 
Опять же, полиция не дремлет 


БА, ЗНАКОМЫЕ ВСЕ ЛИЦА! 


В San Andreas полно старых знакомых. Крупные гангстеры из Liberty City, боссы 
группировок из Vice City и даже сам Томми Верчетти окажутся на вашем пути. А 
также множество других более или менее знакомых по предыдущим играм серии 
персонажей. Вас обрадуют не только «родные» лица, но и множество автомо- 
‘билей, на которых доводилось всласть погонять по улицам СТА. 


ett analog stick elms 
the we. 

SELECT button to, 
schonge view. 
Proceed to 
shooting. 

@ Hold to eet. 


Tattoo 


Tattoo 


Практически безграничная 
территория 

Инновационный игровой процесс 
Разнообразие миссий 


* Старый графический движок 

+ Неповоротливая камера 

* Слишком много ненормативной 
лексики 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


ЭТОТ ГОРОД — САМЫЙ ЛУЧШИЙ 
ГОРОД НА ЗЕМЛЕ 


San Andreas — это целый вымышленный 
штат, где имеется три крупных города со 
своими законами, жителями и динамич 
но изменяющимся климатом. В San Fierro 
часто идет дождь, а в криминальном Los 
5аг{о5 и зажиточном Las Venturas почти 
всегда солнечно. И все три города по сво. 
им размерам в несколько раз превышают 
приснопамятные Liberty и Vice City 

Города — хорошо. Свобода действий 
— еще лучше. Но давайте вспомним и о 
других приятных моментах. СиДжей — не 
просто двуногая горстка полигонов, аеще 
и куча разных характеристик: respect, sta 
mina, muscule, fat, sex appeal. И это только 
основные, и каждую из них необходимо 
развивать и совершенствовать. У персо- 
нажа имеется множество навыков — вож- 
дение машины, мотоцикла, велосипеда, 
плавание, владение оружием и так далее 
В конечном итоге именно игроку предсто- 
ит решать, будет ли его альтер-эго громи. 
лой-толстяком с сокрушительным хуком 
справа или худощавым стручком, бегаю: 
щим быстрее чукотского страуса 

На древо мазать мысль, как на горбуш- 
ку масло, можно долго, но это, в сущно- 
сти, уже лишнее. Вы любите предыдущие 
игры серии СТА? Полюбите и эту. Ни разу 
не играли? Начните с СТА: San Andreas. 
И да пребудет с вами Сила |» 





Наступил грандиозный 
праздник для всех вла- 
дельцев PlayStation 2. 
Grand Theft Auto: 

San Andreas откры- 
вает новые страницы 
истории не только 

для платформы от 
Sony, но и для всего со- 
временного игрового 
досуга. Проект такого 
масштаба выходит раз 
в несколько лет, 

и упускать его из виду 
никак нельзя 








videogames 3 





Черные парни в прикиде LA Wear 
ОС, на тракторах в деревне 
ложность игры вдвоем в спе 

















льных миссиях 


тящие машины, тюнинг авто- 


илей 





лия 


тоянная необходимость по- 
ть фаст-фуды 
в меру наглые полицейские 

Слишком много беспричинного 
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Не грози Южно» 
себя в квартале 


нтру, попивая соку 





Что заставляет чернокожего брать ствол 
и идти на братана? Расизм, на 
или глубокие жизненные пробле 
Все сразу. И еще желание быть «кр 
тым». В San Andreas есть все условия 
для того чтобы им стать!!! 


котики 








Недосидевший уголовник (клас- 
сический типаж героя в СТА) Карл 
«СиДжей» Джонсон возвращается в 
родной квартал, сбежав с очередной 
отсидки. Там он находит свой дом в 
запустении, семью в разладе, а клан 

в упадке. Обворованный копами, Си- 
Джей понимает, что «ягода-малина», то 
есть ходовой товар, уже под контролем 
других бандформирований. СиДжей 
пытается сделать все, чтобы клан снова 
зажил прежней жизнью. 


Общий километраж местности пре- 
восходит по масштабам предыдущие 
Vice City и Liberty City вместе взятые. 
Наверное, это самое большое игровое 
пространство за всю историю видеоигр. 
Чтобы добраться из одной крайней точ 
ки на карте в другую, прямо противо 
положную, потребуется: 1 час реального 
времени, если добираться вплавь и 
пешком, 30-40 минут на велосипеде, 
15-25 минут на автобусе или поезде, 
10-15 минут на машине или мотоцикле 
и 5-7 минут полета на «Сессне» или 
вертолете. Учитывая, конечно, пробки 
на дорогах, назойливых полицейских и 
воздушные ямы 


Танцуют все! Последовательное на- 
жатие кнопок на джойстике приводит в 
действие опорно-двигательную систему 
нашего героя. Будь то танцы в клубе 
или брейк-дэнс на открытом воздухе. 

То же и савтомобилями, оснащенными 
улетной пневматической подвеской 
Участвуйте в соревнованиях Low Веги 

















игающими на месте авто 
ые отстукивания драм-ма- 
ей и сам может исполнять 
ат-сессии, петь караоке, 
триптизершам и, вообще, 
ронне проявлять свои талан- 

л ритмично отстреливаться 
охраны, охраняющей этих 
рш 




















ужия в игре не просто много. Ору- 
ем здесь может стать все: от базук 
неметов до дротиков и фалло- 
лмитаторов, извиняюсь. Но главным 
оружием остается мозг, именно то, чего 
у жителей Южного центра Лос Сантос 
не всегда хватает. 











Проблема карманной мелочи на 
жизнь решена раз и навсегда. Когда 
желудок пуст, а в кармане ни гроша, 
не надо больше выполнять утомитель- 
ные миссии глобального масштаба, 
достаточно отобрать у тинейджера 
велосипед и сделать пару stoppie или 


хет-триков. Можно также отправиться 
на ВМХ-площадку и, показав класс 
уровня Дейва Мирры, набить карман 
по самое никуда. Можно устроиться 
работать курьером в частную фирму. 

За это получишь велосипед и деньги 
на мороженное. Можно нанять банду, 
чтобы грабить супермаркеты и виллы 
по ночам. Поехать на ферму и засадить 
там поле самизнаетечем. А можно про 
сто провернуть какое-нибудь крупное 
дело, вроде захвата склада Националь- 
ной армии штата, и обеспечить себе 
светлое будущее на ближайший день 


Весь транспорт San Andreas теперь по- 
блескивает лаком. Блестящие на солнце 
лимузины намекают, каким красивым 
будет грядущий Midnight Club — ведь 
именно СТА, всегда являлась стартовой 
площадкой для street-racing шедевров 
серии Midnight Club от Rockstar. 


В личном гараже СиДжея свободно 
уместились: угнанная «реплика», ВМХ 





и маленький трехколесный велоси- 
пед. Но столкнувшись с тем, что мой 
любимый Sanitary Truck, друг ассени 
затора, никак не лезет даже в пустой 
гараж, я стал задумываться о простор. 
ном ангаре приятеля, живущего через 
два квартала 





Я был свидетелем того, как не- 
благодарные темнокожие парни из 
соседской банды были застрелены 
полицейскими, а потом «оживле 
ны» медбратьями из подоспевшей 

к месту «скорой». Самое забавное, 
что один из «выздоровевших» тут 
же без комментариев выкинул своих 
спасителей из их же машины, сел за 
руль и был таков 





Выполняя уроки плавания, я за 
метил: при задержке дыхания под 
водой кислород кончается быстрее, 
если плывешь, чем если не двига 
ешься. Впрочем, как и в реальной 
жизни 





* исполнять «стрит», катаясь на ВМХ'е 
* испытывать судьбу с игровыми авто- 
матами 

* бить по крыше ногой, стоя на автомобиле 
* использовать электрошок на поли 
цейских 

* приставать к стриптизершам 

* закидывать «трехочковые» на стрит 
больной площадке 

* рисовать графитти 

* танцевать до упада, как Parappa, на 
местной дискотеке 

* заниматься «дайвингом» 

* снимать на камеру 

+ посещать спортзал 

* участвовать в соревнованиях «прыга- 
ющих машин» Low Rider 

* включать «форсаж» на прямых 

* перестраиваться из ряда в ряд, с ис- 
крами и «блером», как в Burnout 

* тихо прокравшись в аэропорт, угнать 
спортивный самолет для осмотра 


окрестностей достойных Microsoft Flight 


Simulator 

* невозмутимо пригласить девушку 
на свидание и после первого поцелуя 
попросить ее помочь совершить напа 
дение на полицейский участок 





‘Очень красиво и 
необычайно по-жиз- 
ненному реалистично, 
но 

Симулятор жизни 
оказался на редкость 
утомительным, тут сам 
поесть не успеваешь, а 
в игре еще и подопеч- 
ного корми. Причем, 
регулярно. Как и 
ожидалось, СТА из 
симулятора похитителя 
автомобилей, пре- 
вратился в симулятор 
жизни определенных 
слоев населения. Мо- 
жет, это все Sims!? 
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Star Ocean: 


Till the End of Time 





На чистом полотне небосвода ярким би 

сером переливаются тысячи белых точек 
Это звезды, чей т долетел до нас через 
просторы Вселенной. Глядя на этот свет, 








романтики изрекают нечто высокопарное 
а поэты находят вдохновение для новых 
стихов. В такие моменты начинаешь ощу- 
щать себя всего лишь маленькой т 
кой пугающе большого мира. Всего лишь 
каплей в целом океане звезд, 












Главный герой игры Фэйт (Fayt) ок 
ся как раз такой пылинкой, поп: 
стремительный водоворот событий, ко. 





торый неумолимо понес его навстречу 
судьбе. 

Все началось с безобидного семейно. 
го полета на маленькую планету-курорт 
Hyda IV. Долгожданный отдых, едва ус 
пев начаться, был жестоко прерван 








вторжением боевых звездолетов агрес- 
сивной расы Vendeeni. Во время сроч- 
ной эвакуации родителей Фэйта взяли 
в плен. OH сам и его подруга Sophia 
Esteed были вынуждены спасаться бег- 
ством. Настоящие приключения начина- 
ются, когда корабль, на котором герои 
покинули планету, сбивают крейсеры 
интервентов. И как итог — нескончаемый 
марафон по планетам сразным уровнем 
технологического развития, встречи с 
новыми персонажами и открытие не 
скольких тайн, касающихся самого Фэй- 
та и его родителей 





нР 135.0) 
моя 
601518; 


В 2001 году вышел аниме-сериал 
Star Ocean EX режиссера Хироси 
Ватанабе (Hiroshi Watanabe) — 
целых 26 серий, примерно по 
полчаса каждая. Сюжетно первый 
сезон мультфильма соответствует 
событиям Star Ocean: The Second 
Story. Однако повествование 
доходит лишь до конца первого 
‘диска. Второго сезона ждать не 
приходится, так как работы над. 
фильмом были прекращены из-за 
Star Ocean: Blue Sphere. 


Разворачивая перед игроками огром- 
ную карту галактики, разработчики Tri 
Асе преуспели там, где представители 
Monolith потерпели поражение. В отли 
чие от первого эпизода Хепозада (с ко- 
торой наверняка будут сравнивать ТИ! 
the End of Time), третья часть Star Ocean 
действительно создает впечатление 
неохватной игровой вселенной. Дей- 
ствие здесь не ограничено холодными 
коридорами звездолетов или тесными 
отсеками космических колоний. Гло- 
бальность этой звездной оперы просто 
поражает 


Принадлежность к жанру ВРС подразу- 
мевает некоторый стандарт игрового 
процесса. Здесь присутствуют и тради- 
ционный поиск сундуков с полезным 
скарбом, и разговоры с многочисленны- 
ми МРС, и длинные сюжетные вставки. 
Любителям баталий наверняка при- 
дутся по вкусу динамичные сражения. 
Новый Star Ocean отличается от преды- 
дущей части отсутствием случайных 
столкновений с противником. Все аг- 








рессивно настроенные существа хоро- 
шо видны на локациях. Игрок может 
сам решать, ввязываться ли ему в дра- 
ку или прошмыгнуть мимо. Конечно, 
предпочтительнее натаскать свою ко. 
манду для повышения ее боевых ха 
рактеристик 

В соответствии с традициями серии, 
сами сражения протекают в реальном 
времени. Под вашим руководством 
одинчлен группы, остальными управля- 
ет искусственный интеллект. Расправ- 
ляться снеприятелями предстоит спосо- 
бом, характерным для игр жанра action. 
В вашем распоряжении холодное ору- 
жие, специальные навыки и, разумеет- 
ся, магия. Казалось бы, нет ничего луч- 
ше для человека, уставшего от пошаго- 
вой боевой системы большинства }ВРС. 
Но впечатление старается подпортить 
низкий уровень А!. Руководимые ком- 
пьютером герои иногда демонстрируют 
чудеса глупости и упорно лезут под уда- 
ры противников. Не удивляйтесь, если 
один из самых сильных персонажей бу- 
дет выведен из строя буквально на пер- 
вых минутах боя. 





Первая часть серии Star Ocean 
появилась в Японии в 1996 
году Ha SNES. Многие по сей 
день считают ее одной из 
лучшей ВРС на этой консоли 

B 1998 году увидело свет 
продолжение восьмибитного 
хита — Star Ocean: The Second 
Story, уже для PS one. От других 
представителей жанра ее 
отличала нехарактерная для 
JRPG боевая система: все бои 
протекали в реальном времени 
Захватывающий сюжет и 
качественная графика наглядно 
продемонстрировали, на что 
способна компания Tri-Ace. Сам 
за себя говорит тот факт, что 
игра смогла потеснить такой 
шедевр, как Xenogears, и 
завоевала массу поклонников. 
На волне популярности серии в 
2001 году на портативной 
системе бате Воу Союг 
появилась игра Star Ocean: Blue 
Sphere. Действие в ней 
происходило спустя два года 
после событий, описанных в 
Second Story. Сохранив 
атмосферу предыдущих 
частей, Blue Sphere 
рассказывала о судьбе 
полюбившихся многим героев, 
что обеспечило ей 
популярность среди фанатов 
Star Ocean. 

Случилась так, что каждая 
новая часть выходила на закате 
соответствующей платформы. 
Так, в 2003 году разработчики 
выпустили в Японии Star 
Ocean: Till the End of Time ana 
Р52. Судьба игры оказалась 
весьма драматичной. Первый 
тираж получился почти 
неиграбельным из-за 
программных ошибок (багов) 
Покупатели жаловались, что. 
баги чаще всего проявлялись 
во время битв — игра просто- 
напросто зависала. По 
официальным заявлениям 
Square Enix, суть проблемы 
состояла в том, что старые 
модели Р52 «не хотели 
дружить» с программными 
библиотеками, 
используемыми в 503 
Впрочем, независимые 
источники утверждают, что 
трудности подобного рода 
возникали и на последних 
моделях консоли. После 
внесения необходимых 
исправлений в Square Enix 
занялись локализацией игры. 
Процесс затянулся на 
длительный срок, но летом 
2004 года она все же вышла на 
территории США. 
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* Масштабная игровая вселенная 

* Прекрасно детализированные 
локации 

* Несколько хороших музыкаль- 
ных композиций 


* Посредственная анимация 


мимики 
* Низкий уровень Al 
* Масштабный игровой мир 





Jp Star Ocean представлен не 
bKO четырьмя играми и 
сериалом, но и мангой. В 
нову также лег сюжет 
рой части игры. Художником 
анги Star Ocean: The Second 
Story, которая насчитывает 7 
‘omos, была Маюми Адзума 
(Mayumi Azuma). Работы над, 
мангой тоже были прекращены 
и производства Star Ocean 
Blue Sphere. Помимо манги, у 
Маюми Адзума есть два 
альбома иллюстраций с 
концептуальными рисунками на 
ему Second Story, Называются 
они SO: The Second Story/ 
Treasure и SO: The Second Story/ 
Second Treasure соответственно. 
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С технической точки зрения новый Star 
Ocean отвечает всем современным тре: 
бованиям, предъявляемым к играм для 
PS2. Дизайн закрытых помещений с 
большим количеством мелких деталей 
послужит достойным примером для дру- 
гих разработчиков. По сюжету главным 
героям предстоит посетить самые живо- 
писные места галактики, каждое из ко- 
торых имеет свою изюминку. Запомина- 
ющиеся локации отлично передают ат 
мосферу путешествий. Музыка органич- 
но сочетается со всем происходящим на 
экране и добавляет событиям дополни- 
тельный колорит. Досадным исключени- 
ем является одна постоянно повторяю- 
щаяся рок-композиция, которая звучит 
порой совершенно не к месту. 

На фоне великолепия ландшафтов и 
световых эффектов довольно убого выг- 
лядят сами персонажи. Во-первых, не- 
удачным представляется их «анимеш- 
ный» дизайн (видимо, дань моде или 
подражание Xenosaga). Во-вторых, моде- 
лям явно не хватает детализации. Анима- 
ции лиц персонажей стоило бы уделить 
больше внимания. Из-за посредственной 
проработки мимики некоторые сюжетные 
сцены кажутся совершенно нелепыми 
Например, София легкомысленно улыба- 





ется даже при виде пожираемого огнем 
поселения на Hyda IV (хотя, конечно, мож- 
но предположить, что это у девушки не- 
рвное). Благо камера редко балует зри: 
телей крупными планами, и подобные ог 
рехи не так часто бросаются в глаза. 

Англоязычная озвучкадиалогов выпол 
нена Ha пристойном уровне и лишь изред: 
ка грешит некоторой наигранностью. 
Кстати, герои постоянно переговаривают- 
ABO время сражений, что добавляет бит- 
вам реалистичности 


Несмотря на все мелкие недостатки, сле- 
дует признать, что третья часть серии 
явно удалась. Tri-Ace виртуозно управи- 
лись с железом Р52, как пилот-ас управ- 
ляется с штурвалом космического кораб- 
ля. Новый Star Ocean оказался немного 
наивным с точки зрения сюжета, однако 
не стоит умалять его достоинств. Игра 
яркая, как свет далеких звезд, и интерес- 
ная, как путешествие к другим солнеч 

ным системам. В Square Enix мучительно 
долго готовили свое детище для распро- 
странения за пределами Японии. Неко- 
торые даже стали сомневаться, а не со. 

бираются ли разработчики свернуть про- 
цесс локализации. К счастью, худшие 
опасения не подтвердились 





мите в руки 
еймпад и начните 
играть. Не противьтесь 
тяге к приключениям, 





дайте волю своему 
воображению. Комната 
мгновенно превратится 
в рубку ослепительно 
белого космического 
корабля, стул окажется 
капитанским креслом, а 
из воздуха материали- 
зуется подмигивающая 
огоньками панель 
управления. Остается 
только, отбросив все 
страхи и сомнения, 
смело нажать на кнопку 
запуска двигателей 
Впереди безбрежное 
море.. Целое море 
звезд. 





* Наличие некоторых спецэффектов 
* Управляемая камера 
* Межуровневые арены 


© Скучный игровой процесс 
* Плохая анимация персонажей 
* Слабый сюжет 
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Barbarian's Blade 


Итак, королевство Asaquan подверглось 
нападению коварного злодея по имени 
Tothum Siptet. Города порушены, ряды 
королевской стражи заметно поредели, 
но самое страшное заключается в том, 
что единственная опора горожан 
Asaquan’a в противостоянии силам зла 
— Orb of Hope — похищена! И вот на сце- 
не появляется Каап — воин диких про 
сторов с храбрым и добрым сердцем, а 
вместе с ним возрождается и светлая 
надежда на спасение. Разработчики не 
учли одного: победные фанфары кон- 
цовки скучных игр редко звучат в ушах 
геймеров. A Kaan: Barbarian's Blade 
(KBB), увы и ах, именно такая игра 


Вы готовы на протяжении 17 уровней му- 
жественно пробиваться сквозь однооб- 
разные сонмища врагов, изредка совер- 
шая прыжки по платформам и круша все- 
возможные декорации в поисках лечи 

лок? По идее, вдохнуть жизнь в эти не’ 

хитрые развлечения призваны специаль- 
ные приёмы и комбо-серии Каап'а, но 
почему-то их наличие совсем не радует, 
а скорее даже подчеркивает общую вто- 
ричность продукта. Да, КВВ — игра не 
оригинальная, но, по крайней мере, она 
могла бы быть качественным повторени- 
ем пройденного. Увы, этого нет, а посе- 
му неги интереса, удерживающего вни 

мание на экране, а джойстик в руках. 


Слово «варвар» (barbaros) греческого происхождения. Не понимая языка 
чужеземцев, эллины имитировали их речь, бормоча: «бар-бар-бар». Ну а поскольку 





греческую букву « 


ета» в Древней Руси читали как «вэ» (наверно, из-за ее внешнего 


‘сходства с родной буквой «B»), мы и сегодня говорим «варвар» вместо «барбар», а 


греческую Барбару величаем Варварой. Таким образом, 
судьбы легло в основу слова, обозначающего именно 


невежество по иронии 
о качество человеческой 








Игра, по какому-то 
нелепому стечению 
обстоятельств 
позиционируемая как 
action/adventure, на 
поверку оказалась 
более чем заурядным 
платформером 
Вероятно, оригиналь- 
ность и атмосфера КВВ 
растерялись во время 
его чересчур затянув- 
шейся разработки 
Пройти его вряд ли 
стоит даже новичкам 
жанра 
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Shin Megami Tensei: 
Nocturne 


Неважно, в какую красочную обертку 
упакуют изобретательные разработчики 
это извечное противостояние: вторже 
ние инопланетян, нашествие демонов из 
преисподней, война, развязанная сумас- 
шедшими политиками... Фабула остается 
одной и той же: нашему (или очень похо- 
жему на наш) миру грозят самые неблаго- 
приятные последствия, вплоть до полного 
уничтожения. Разумеется, находится гор- 
стка смельчаков, отважившихся бросить 
вызов судьбе и спасти мир от неминуе- 





мой гибели. В некоторых частных случаях 
герой вершит подвиги в одиночку. Одна: 
ко количество протагонистов значения не 
имеет. Важно то, что игроков приучили 
обязательно кого-то спасать, попутно 
предотвращая гибель всего живого. 





Shin Megami Tensei: Nocturne удивляет 
тем, что здесь не нужно бороться про- 
тив надвигающегося апокалипсиса и 
продираться сквозь сонмища против 


ников, чтобы в конце концов победить 
главного злодея и тем самым спасти 
мир от гибели... Не придется это делать 
потому, что мир будет уничтожен в са- 
мом начале игры. То есть все то, за что 
стоило бороться, сгорит в одночасье 
буквально на глазах у главного героя 
Спасать будет уже нечего. Останется 
лишь сделать все возможное, чтобы 
новая вселенная, созданная на руи- 
нах старой, оказалась лучше прежней 
В противном случае мир погибнет снова. 


Завязка сюжета, прямо скажем, 
нетривиальная. SMT:N подкупает неповто- 
римой атмосферой полной безысходности 
Разработчики, видимо, решили не копать- 
ся в глубинах человеческой души, поэтому 
взаимоотношениям главных героев уде- 
ляется совсем мало внимания. Зато в игре 
поднимаются более глобальные проблемы. 
Например, кто в праве решать, каким ста- 
нет новый мир, и сможет ли человечество, 
‘избежать своих старых ошибок. 


С точки зрения игрового процесса, 
SMT:N — классическая JRPG, однако от- 
личается от других образцов жанра. Есте- 
ственно, большую часть времени игрок 
проведет в скитаниях по развалинам ста- 
poro Токио (Vortex World), выполняя раз- 
личные задания и продвигаясь к развязке 
сюжета. Оригинально сделаны переме- 


щения по большой карте мира, чем-то 
напоминающие Chrono Cross. Чтобы не 
стаптывать обувь в бесконечных пеших 
переходах, имеется также сеть телепорти- 
рующих устройств (Amala Network) 

Наибольший интерес представляет бое- 
вая система. Помимо главного персонажа, 
вы можете взять в команду энное количе- 
ствоаборигенов. В качестве коренных жите- 
лей Vortex World выступают демонические 
создания самых разнообразных мастей. 
Многие взяты из мифологии разных куль- 
тур, анекоторые являются плодом исключи- 
тельно богатого воображения дизайнеров, 
взявших за основу работы Kaneko Kazuma, 
который трудился над первыми частями 
серии. В сражении могут участвовать до 
четырех бойцов. По мере накопления очков 
опыта, ваши подопечные повышают свои 
боевые характеристики и получают новые 
способности. 


и, что маленькую 


Приятно удивляет, что встречающиеся 


недруги не просто создают препятствия 
на вашем пути. Разработчики проделали 
огромную работу, пытаясь создать впе- 
чатление действительно «живых» персо- 
нажей. Так, в пылу сражения неприятель 
может запросто вступить с вами в диалог, 
попробовать откупиться или задать ка- 
кой-нибудь каверзный вопрос из области 
философии. Более того, встречных про- 
тивников можно и нужно переманивать 
на свою сторону. Некоторые с превеликой 
радостью соглашаются влиться в вашу 
компанию, других же приходится в бук- 
вальном смысле «уламывать», жертвуя 
им щедрые суммы из своих денежных 
запасов или вещи из инвентаря. При этом 
остальные недруги при виде попыток пе- 
реманить одного из членов своей группы 
запросто могут возмутиться и послать вас, 
куда Макартелят не гонял. 

SMT:N может похвастаться более чем 
внушительным зверинцем демонов. 
Настоящий рай для коллекционеров 
всякой нечисти. Кокетливые феи, сво- 
бодолюбивые элементали, грациоз- 





Преподаватель по предмету дем. 
Незауряднейшая личность 





Как и предыдущие че 

серии, Nocturne предлагает 
игрокам на выбор нескольких 
развязок сюжета. Основных 
всего три 

Уозида. В новом мире уста 
навливается порядок, выжить 
при котором способен лишь 
сильнейший; слабый лишает 
права на существование. 
Shijima. Собственно, привер. 
женцы именно этого исхода 
уничтожили старый мир. Дан 
ный порядок подразумевает 
полное отречение от челове 
ческих чувств и непринятие 
любых перемен: 

МизиЫ. Рай для индивидуа 
листов. В подобной вселенной 
можно доверять лишь самому 
себе, потому что никого дру 
гого в ней не будет. Каждый 
индивид будет существо- 

вать в собственном мирке, 
отрезанный от окружающей 
действительности 

Если вас не прельщают вы- 
шеперечисленные концовки, 
то вы можете избрать свой 
собственный путь и не вы- 
ступать на стороне какой-то 
одной из противоборствующих 
группировок демонов: 
Выбор концовки зависит от 
того, какие ответы на вопрос 
по ходу игры даст игрок. Таки 
образом, рекомендуется с 
особой тщательностью строи 
диалоги с NPC (в том числе и 
во время битв) 
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ИСТОРИЯ 


Shin Megami Tensei (ее также называют 
Megaten) по сей день является одной 
из самых известных серий RPG в 
Японии, уступая по популярности, 
пожалуй, лишь Dragon Quest и Final 
Fantasy. Первая игра Shin Megami 
Tensei, в основу которой лег сюжет 
книги с одноименным названием, 
принадлежащей перу Nishitani Aya, 
появилась в 1992 году на консоли 
Super Famicom. В вольном переводе 
название игры звучит как «Реинкар- 
нация истинной богини». Возможно, 
из-за оккультной тематики, а иногда 
и откровенного издевательства над. 
канонами христианской религии эта 
JRPG так и не появилась на американ- 
ском и европейском рынках. Правда, 
некоторым последующим проектам 
все-таки удалось выбраться за преде- 
лы Японии. 





В МТ5С-версии игры, основан- 
ной на японском дополнении к 
оригинальной SMT: Nocturne, 
носящем подзаголовок 
Maniacs, присутствует знакомый 
многим персонаж Dante. Дело 

в том, что один из сотрудников 
Atlus, будучи большим по- 
клонником серии Devil May Cry, 
предложил включить в Nocturne 
того героя в красном плаще. 
Тем более что статус «убийцы 
демонов» позволял Данте как 
нельзя лучше вписаться в мрач- 
ный мир игры. 

Прежде чем предложить идею 
‘подам из Capcom, разработ- 
чики создали небольшой ви- 
деосюжет, демонстрирующий, 
хак Данте пикирует скрыши 
‚дания (как в роликах Devil Мау 
ry 2) и приземляется за спиной 
у главного героя. Представители 
Capcom были просто в восторге 
этой идеи и охотно пошли 

на сотрудничество. 
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Всего серия насчитывает порядка 
восьми игр на разных платформах, 
не считая портов, римейков и таких 
«ответвлений», как Persona (1996), 
Persona 2: Innocent Sin (1999) и Perso- 
na 2: Eternal Punishment (2000) на PS 
one. Планировался также опйпе-ва- 
риант Shin Megami Tensei Nine для 
Xbox, который, однако, был отменен 
в 2003 году. 

В играх Shin Megami Tensei постоянно 
встречаются прямые заимствова- 

ния из мифологии как западных, 

так и восточных культур. Большое 
внимание всегда уделялось жителям 
этой большой вселенной, а именно 
демонам. Разработчики всегда давали 
исчерпывающую информацию о 
каждой разновидности этих существ. 
При этом на Sega Saturn в рамках 
серии вышли два любопытных проекта. 
SMT: Devil Summoner-Akuma Zensho 

и Akuma Zensho 2, которые, no сути, 
являлись большими энциклопедиями, 
содержащими данные практически 





ные единороги — всех их так или иначе 
можно взять к себе в команду. Жаль 
только, что количество свободных мест 
ограничено. Иначе вполне можно было 
бы осесть где-нибудь в Vortex World и 
открыть небольшой частный зоопарк. 


МРАЧНАЯ КРАСОТА. 

В 5МТ:М имеется несколько совершен- 
но потрясающих композиций, а му- 
зыка боевых сцен не приедается, как 
это бывает во многих JRPG. Немного 
странным кажется полное отсутствие 
живой речи. Не то чтобы персонажи 
очень много потеряли из-за своей хро- 
нической немоты, но озвучка реплик 
придала бы их образам больше ко- 
лорита. Остается непонятным, почему 


060 всех демонах, встречающихся в 
SMT, и рассказывающими об их месте 
в мифологии и фольклоре различных 
культур. 

Отличительной чертой игр SMT 
была возможность включать 
демонов в свою группу и исполь- 
зовать их в битвах. При этом ваши 
подопечные со временем эволюци- 
онировали и меняли свою форму, 
становясь на порядок сильнее. Как 
видите, разработчики Atlus nep- 
выми развили эту идею, намного 
опередив первые игры про карман- 
ных монстров Pokemon 

В Shin Megami Tensei: Nocture можно 
встретить много особенностей, 
традиционных для данной серии RPG 
(например, возможность слияния двух 
монстров с целью получения одного 
более сильного). Пусть некоторые из 
них были слегка изменены и перера- 
ботаны, но основополагающие прин- 
ципы, заложенные в самой первой 
игре, остались неизменными. 


хвастаться внушительными размерами. 
Однако в глаза бросается скудость ин- 
терьеров. Отсутствием мелких деталей 
грешила еще Xenosaga: Der Wille zur 
Macht, ведь, согласитесь, несколько си- 
ротливо стоящих ящиков вряд ли могут 
заполнить пустоту помещения. Тем не 
менее каким-то образом Atlus удалось 
сделать так, что даже местами простова- 
тый дизайн не может испортить общую 
атмосферу игры. 


ДРУГОЙ МИР 

Руководитель проекта Yu Namba выра- 
зил небезосновательную уверенность в 
том, что у Nocturne есть все шансы за- 
воевать успех за пределами Японии. 
Разработчики Atlus сумели создать по- 


B пылу сражения неприятель может запросто вступить с 
вами в диалог, попробовать откупиться или задать какои- 
нибудь каверзный вопрос из области философии 


разработчики не стали приглашать ак- 
теров для работы над игрой 

Персонажи $МТ:М созданы с исполь- 
зованием технологии cel-shading. Каче- 
ство проработки моделей как главных 
героев, так и демонов действительно 
впечатляет. Обилие ярких эффектов, 
умелая работа со светом и тенью и гра- 
мотное использование motion blur раду- 
ют глаз. По красоте исполнения магиче- 
ских заклинаний игра запросто может 
поспорить даже с Final Fantasy Х. 

С локациями дело обстоит несколь- 
ко иначе. Некоторые из них могут по- 


настоящему уникальный проект, пусть 
и не лишенный ряда недостатков. Игра 
может показаться немного сложной для 
тех, кто не знаком с серией Shin Megami 
Тепзе!, но в ней есть что-то необъясни- 
мое и волшебное, подобно сильному 
магниту притягивающее — внимание. 
Прохождение этой ВРС сродни чтению 
интересной книги, от которой нелегко 
оторваться. Настоятельно рекомендуем 
открыть первую страницу этой замеча- 
тельный истории и погрузиться в новый 
неизведанный мир, пусть и созданный 
на руинах уничтоженной вселенной. № 





+ Увлекательный сюжет 
* Превосходная графика 
* Великолепный саундтрек 


* Немного завышенный уровень 
сложности 

* Простоватый дизайн помещений 

* Отсутствие озвученных диалогов 


Новое пополнение 
серии стало настоящим 
сюрпризом. При- 

чем сюрпризом, вне 
сомнения, приятным. 
Нечасто появляются 
игры, обладающие столь 
чарующей и неповто- 
римой атмосферой. 
Видно, что разработчики 
вложили очень много 
сили времени в проект, 
иих старания не пропали 
‘даром. Используя свой 
многолетний опыт созда- 
ния ВРС, представители 
Atlus удержали высокую 
планку качества. Будет 
чем развлечься до вы- 
хода Shin Megami Tensei: 
Digital Devil Saga (Avatar 
Tuner) и Avatar Tuner 2. 


* Эффектный action 

* Красочная презентация 

* Новый герой — любимец публики 
Данте 


* Достаточно пройти один раз 
* Слишком много пафоса 
* Местами неприятный звук 
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Viewtiful Joe 


Для пропустивших хвалебные ревью в 
конце 2003 года напоминаю: Viewtiful 
Joe — это яркая смесь 20-платформера 
vi beat'em-up сзапоминающейся «муль- 
тяшной» графикой и антуражем напич 
канного спецэффектами блокбастера 
Ни проработанных характеров nepco 
нажей, ни идеи, ни достойного внима 
ния сюжета в Viewtiful Joe искать не 
надо, он выезжал лишь за счет ориги 
нальности жанра, уникального стиля и 
динамичного action’a, которым была 
нашпигована игра 

Все вышеперечисленное по-прежне: 
му актуально, а игра при портировании 
сумела не растерять присущего ей шар- 
ма. По-прежнему вам нужно вести ге- 
роя Джо по двумерным локациям, при- 
меняя спецэффекты для расправы с 
толпами врагов и редко попадающими- 


ся боссами. Да-да, именно спецэффек- 
ты: поскольку игра представляет собой 
пародию на блокбастер про суперге- 
por, внешние навороты в ней прирав- 
нены к эффективности. 

Игра не очень длинная, как и все 
beat’em-up’bi, но при последующих 
прохождениях появляются новые пер 
сонажи (впрочем, на все тех же лока- 
циях). В Р52-версии был добавлен но 
вый герой Данте из популярного сери 
ana Devil May Cry. 

При портировании игра также обре- 
ла новый уровень сложности Sweet, 
предназначенный, очевидно, для под 
растающего поколения геймеров (ре- 
жим Kids, несмотря на название, детиш- 
кам явно не по зубам). Итак, речь идет 
о прошлогоднем хите, дополненном и 
исправленном. Кушать подано. 


Краеугольным камнем геймплея Viewtiful Joe являются спецэффекты. Tak, Джо 
может активировать режим slo-mo, чтобы уворачиваться OT вражеских атак; 
может ускорить время — и за пару секунд перемолоть в муку толпу беззащитных 
врагов; наконец, приблизив к себе камеру, он может наносить сокрушительные 
повреждения. Точно такие же приемы используются для решения встречающихся 


на пути Джо головоломок 





GameCube потерял 
эксклюзив, а список 
хитов Ha PlayStation 2 
пополнился еще одним 
названием. Viewtiful 
Joe — это новое слово 
в старом жанре и 
довольно громкое 
Нельзя гарантировать, 
что оно понравится 
абсолютно всем, но 
услышать его должен 
каждый. Рекомендуем! 
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Phantom Dust 


Согласитесь, нечасто случается, чтобы 
творения Microsoft заставляли о чем-то 
задуматься. К сожалению, смысловая 
составляющая является далеко не самой 
сильной стороной проектов для Xbox 
Рецензируемая игра — случай в какой 
то степени уникальный 








Сценаристы часто используют такой 
прием, когда протагонист по ходу дей- 
ствия лишается памяти. Затем амнезия 
отступает, и главный герой узнает шо- 
кирующие подробности о себе и своем 
окружении. Разработчики Phantom 


Dust пошли еще дальше и лишили па 
мяти весь мир. 

В недалеком будущем Земля изменя 
ется до неузнаваемости. Неизвестно от- 
куда взявшаяся Пыль (именно так, с 


большой буквы) стерла все воспомина- 
ния людей. Представители вида homo 
sapiens были вынуждены селиться под 
землей и там постоянно чесать репу, 
стараясь припомнить, кто они такие. 
Однако некоторым Пыль давала спо. 
собность преобразовывать свою волю в 








энергию. Тех, кто получил эти экстраор- 
динарные способности, нарекли Espers. 

В один прекрасный день группа Эспе- 
ров отыскала в руинах две криогенные 


капсулы. В них, подобно экспонатам 


Кунсткамеры, были «заспиртованы» два 
странных человека. Их немедленно до- 
ставили на базу и сгрехом пополам при 
вели в чувство. Разумеется, оба понятия 
не имели, кто они и что сними произош 
ло. Одного из них вам и предстоит взять 
под свое чуткое руководство 


Сперва найденышу нужно дать имя. Не 
кий тип, исполняющий обязанности спи 
кера, предложит на выбор несколько 
кличек. После скромной церемонии на 
речения вы можете приступать к своим 
обязанностям Эспера 

Игровой процесс протекает в два эта 
па. Первый заключается в прогулках по 
базе и получении различных заданий 
Второй — в выполнении этих заданий. 

Какой бы сложной ни казалась оче 
редная миссия, суть ее сводится к унич 


Судьбу Phantom Dust можно назвать 
по меньшей мере странной. Во 
первых, этот эксклюзив для Xbox 
создавался для игровой аудитории 
Японии. Этим объясняется типично 
апите’шный дизайн персонажей. На 
момент написания статьи даты выхода 
игры в США и Европе известны не 
были. Да и вообще неясно, будет ли 
распространяться РО за пределами 
Страны восходящего солнца. В таком 
случае остается загадкой, почему 
вроде бы «японская» версия игры уже 
полностью переведена на 

английский 


тожению всех противников. Дело прои‹ 
ходит так: вас и вашего напарника «выб. 
расывают» на достаточно обширную ape 
ну. Периодически в определенных мес 
тах этой арены появляются энергетичес 
кие сгустки. Схватив сгусток, вы «закреп 
ляете» за кнопкой джойстика одну из 
сверхъестественных способностей. Их-то 
и следует использовать против оппонен 
тов. Локации становятся похожи на ка 
такомбы во время ковровой бомбарди 
ровки. Небо озаряют вспышки огненных 
шаров и росчерки молний. Землю вспа 
хивают взрывы магических бомб и ос 
колки ледяных копий 

В дальнейшем вы сможете создавать 
нечто наподобие арсеналов. Здесь и рас- 
крывается вся глубина, на первый взгляд, 
простого игрового процесса. Существу- 
ет бесчисленное множество способов 
усилить свой арсенал. Можно часами 
сидеть и разбираться, какое атакующее 
или защитное заклинание добавить или, 
наоборот, исключить. Любое изменение 
может существенно повлиять на вашу бо- 
еспособность 

В техническом исполнение особенно 
впечатляет обилие световых эффектов 
при использовании «эсперской» силы 
Все арены можно разрушить практичес 
ки до основания. Как насчет того, чтобы 
уничтожить пол под противником? Дай- 




















Te волю воображению и заставьте недру. 
гов пожалеть о том, что они родились 

Во время сражений звуковое сопро. 
вождение ограничивается взрывами, 
шлепками от падений, шуршанием осы 
пающейся каменной крошки и т. д. Ме 
лодии, тихо играющие где-то на заднем 
плане, практически не фиксируются вни 
манием. Зато в помещениях базы звучат 
классические композиции в современ 
ной обработке. Музыка органично впле 
тается в общую атмосферу и усиливает 
ощущение чего-то призрачного, похоже- 
го на стертые воспоминания, которые 
вряд ли вернутся обратно 

Фактически все недостатки игрового 
процесса сводятся к двум досадным упу- 
щениям. Во-первых, энергетические сгу- 
стки всегда появляются на аренах в одном 
и том же месте. Поэтому гораздо проще 
стоять неподалеку и расстреливать про- 
тивника постоянно пополняющимся бое- 
запасом. Если бы «снаряды» материали. 
зовались в разных местах, бои получа 
лись бы динамичнее. Во-вторых, HENOHAT 
но, почему разработчики поленились ре- 
ализовать систему прокачки персонажа и 
создания новых «заклинаний». Впрочем, 
это компенсируется огромным набором 
доступных сверхъестественных способно- 
стей. Так что от недостатка разнообразия 
игроки точно страдать не будут 











* Незабываемая атмосфера 
* Прекрасная графика 
* Классическая музыка 





* Недоработанный игровой проце 
* Слабый дизайн 
* Отсутствие развития персонажа 


Phantom Dust с первых 
минут цепляет сюжетом 
и своеобразной 
атмосферой. Игра 
показывает возможное 
будущее нашего мира 
так же убедительно, как 
в свое время это сделал 
Fallout. Новаторский 
подход к игровому 
процессу не даст 
оторваться от Phantom 
Dust поклонникам 
быстрых сражений 
Несмотря на просчеты, 
игра заслуживает 
внимания благодаря 
<воей оригинальности 
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жен наповал балетным па 
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Sly 2: Band of Thieves 


Но мало кто догадывается, что эти, на 
первый взгляд, милые и безобидные 
зверьки, обитающие в лесах, испокон 
веков славятся как ловкие воры, обла- 
дающие незаурядным умом, ковар- 
ством и хитростью. Как раз об одном 
таком лукавом мошеннике и рассказы- 
вают ребята из компании Sucker Punch в 


своей новой игре Sly 2: Band of Thieves. 

Итак, знакомьтесь, Слай Купер — дер- 
зкий ихитрый воришка, возглавляющий 
банду воров. Его помощники — черепа- 
ха Бентли и бегемот Мюррей. Первый — 
эксперт по взрывчатым веществам 


и профессиональный взломщик сейфов 
и электронных охранных систем, второй 
— ас-автогонщик, к тому же обладатель 
недюжинной силы, всегда готовый вы- 
шибить последние мозги неразумным 
врагам. Цель у этой колоритной банды 
очень благородная: им нужно найти и 
выкрасть части робота Клокверка 


В противном случае, восстановленная 
негодяями железная птица может унич- 
тожить все живое на земле. 

Как и в предыдущей части игры, B Sly 2: 
Band of Thieves вам необходимо решать 
головоломки, собирать ключи, бутылки, 


монетки, карабкаться по канатам, совер- 
шать прыжки с платформы на платфор- 
му, красться вдоль стен и морочить го- 
ловы неповоротливым врагам. В этом 
плане игровой процесс остался неизмен- 
ным, но есть и ряд интересных новшеств. 
Так, теперь появилась возможность уп- 
равлять всеми тремя персонажами, а не 
только симпатягой Слаем. Основу успеш- 
ной тактики составляет взаимодействие 
всех участников банды. Например, что- 
бы Бентли смог разработать схему дей- 
ствий в ночном клубе для Мюррея, Слаю 
нужно незаметно прокрасться внутрь и 
сделать ряд снимков. Или, пока Слай от- 
плясывает с детективом Кармелитой, от- 
влекая ее внимание, Мюррей крадет оче- 
редную часть робота 








СТИЛЬНО 


Всего в Sly 2: Band of Thieves восемь 
уровней. Вам предстоит посетить 
Париж, город романтиков и 
влюбленных, старую Прагу, 
неосвоенные районы Канады, Индию 
и некоторые другие локации 
Благодаря модернизированному 
движку, графическое исполнение 
игры почти не отличается по качеству 
от настоящего «компьютерного» 
мультфильма. В анимации 
персонажей не к чему придраться, а 
дизайн просто бесподобен 


SLY 2: BAND OF THIEVES 


Поначалу может сложиться впечатле- 
ние, что игра линейна, но это нетак. Ко- 
нечно, имеются обязательные для вы- 
полнения задания, но в остальном у вас 
полная свобода действий. К примеру, 
чтобы заработать деньги, можно просто 
крушить попадающиеся под руку объек- 
ты (вазы, скульптуры) или убивать вра- 
гов. Но это занятие для мелких хулига- 
нов. Настоящий жулик должен промыш- 
лять воровством. И Слай может с легко- 
стью обчистить карманы любого охран- 
ника так, что тот даже глазом моргнуть 
не успеет. Подобным образом можно 
заполучить различные предметы, кото- 
рые затем можно сбыть на черном рын- 
ке (ThiefNet). На заработанные деньги 
герои могут приобрести новые non 
ные навыки 

Кроме денег, из противников мож- 
но вытрясти жизнь. Кстати, в отличие 
от оригинала, в Sly 2: Band of Теме: 
герой больше не умирает от одного 
меткого удара вражеского веника. Te 
перь, чтобы отправить Слая к праот- 
цам, враги должны нанести ударов 
пять, не меньше 





Другим нововведением стала замена 
небольших уровней на обширные откры- 
тые локации, сделанные на манер СТА 
Теперь, исследуя местность, легко мож- 
но заблудиться. При этом уровни состо- 
ят из двух ярусов. Стоит ли говорить, что 
выслеживать врага, перепрыгивая с од- 
ной крыши на другую, куда легче, чем 
красться по улочкам города, буквально 
нашпигованным врагами. 

Сталкиваться с боссами теперь при- 
дется на протяжении всего уровня, а не 
только в самом конце во время финаль- 
ной битвы. Таким образом, у вас имеет- 
ся возможность заранее познакомиться 
со своим противником, выяснить все о 
его личности и выявить его слабые и 
сильные стороны 
B Sly 2: Band of Thieves вас, несомнен- 
но, привлечет не только заниматель- 
ный игровой процесс, но и превосход- 
ный юмор. Настоящий здоровый юмор, 
а не идиотские казарменные шутки. 
Превосходная графика и качественное 
звуковое оформление делают из Sly 2: 
Band of Thieves идеальную во всех от- 
ношениях игру. 


Сильный Мюррей может использовать в 
качестве оружия любые тяжелые предмет 


* Безупречные графика и дизайн 
* Харизматичные герои 
* Захватывающий сюжет 


(==) 


* Не всегда удобная камера 
* Непродолжительность игры 
* Глуповатые враги 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Проект Sly 2: Band of 
Thieves от Sucker 
Punch, несомненно, 
привлечет вас 
превосходным 
юмором, захватываю- 
щим игровым 
процессом, 
неповторимым 
‘стилем и идеальным 
графическим 
воплощением. С 
уверенностью можно 
‘сказать, что для 
многих эта игра станет 
одним из лучших 
приобретений года! 
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Berserk 


Попав на очередной фестиваль монстров, 
проходящий раз в 216 лет, бывшие сорат 
ники по оружию были разорваны в кло- 
чья. Гриффит, командир отряда «Ястре- 
бов», в котором служил Гатс, стал одним 
из пятерых ангелов, исполняющих роль 
«руки божьей». Сам Tate получил кро- 
воточащее клеймо, которое притягивает 
к нему разную нечисть. 

События, легшие в основу игры, бе. 
рут свое начало на заснеженных горных 
тропах близ небольшого городка, через 
который лежит путь героя и его команды 
(о чем можно прочитать в 23 томе ориги 
нальной манги Berserk). Сюжетная канва 
поделена на шесть больших глав, каждая 
из которых в той или иной степени соот- 


ветствует главам манги. Гатсу и его коман 
де предстоит пробраться сквозь ледяную 
пустыню, пройтись по улочкам городка, с 
боем прорваться через зачарованный лес 
и попасть в заброшенные пещеры. Каж- 
дая часть содержит продолжительные 
видеовставки, объясняющие необходи- 
мость того или иного действия (если, ко- 
нечно, вы понимаете по-японски). 
Видоизмененный игровой процесс 
новой части саги о похождениях черного 
мечника сильно напоминает подзабытый 
проект для Dreamcast Sword of the Berserk 
Guts’ Rage (немудрено — разработчик 
игры тот же самый). Все по-прежнему 
очень ненавязчиво: банально пробежа 
лись от одной точки к другой (бег, ко- 








Tate и то, что осталось от 
троллей, атаковавших город 





нечно, с препятствиями) или уничтожили 
все живое на небольшой прилегающей 
территории. Управлять персонажем лег- 
ко, привыкаешь с первых минут игры, 
да и тренировка прилагается. В соответ. 
ствии с традициями серии, Гатс лихо ру- 
бит сплеча своим излюбленным оружием 
— гигантским мечом Dragonslayer. Когда 
меч уже бессилен помочь, настает черед 
дополнительного арсенала. В него вхо- 
дят метательные ножи, скорострельный 
арбалет, разрывные гранаты и, конечно, 
мощнейшая пушка, встроенная в протез 
левой руки. 

Во время боя можно позвать на по- 
мощь одного из соратников по команде. 
Эльф Пак лечит Гатса, сорванец Исидо- 


и огненным кинжалом расшвыривает 
лонстров, приблизившихся к мечнику, 
едьма Силке накладывает защитный 
круг, а дворянин Серпико с помощью 
Tawa воздушных эльфов на короткий 
рок замедляет течение времени 
Бестиарий представлен традицион- 
ным набором монстров. Здесь и ожив- 
шие мертвецы, вяло переставляющие 
‹онечности, и изголодавшиеся тролли 
Попав в заброшенный лес, вы сможете 


Первоисточник похождений Гатса — манга Berserk, содержащая 28 томо 


оценить богатство фантазии мангаки 
(автора манги — прим. ред.), который 
создал обличья жителей лесных болот 
Слабое графическое оформление 
уровней и практически нулевая интерак 
тивность окружения с лихвой компенси 
руются системой повреждения монстров. 
Предположим, против вас выступило 
несколько оголодавших троллей. Диа- 
гональный взмах меча — и один тролль 
навсегда расстается со своей лапой, дру- 








Только про 


читав их все, в полной мере можно оценить глубину проработки сюжета и полностью 


погрузиться в игру. На основе первых 12 томов манги снят 25-сери 





йный аниме-се 





wan 





Он рассказывает, главным образом, о юности Гатса и событиях, произошедших сним 


задолго до начала истории, легшей в основу 








игры, так что это аниме можно смело 


использовать в качестве длинного вступительного видеоролика: 


гой разлетается напополам, а третий про. 
щается с головой. Впечатляет? Конечно, 
ждать точных повреждений физической 
модели не приходится: все рассечения 
просчитаны заранее, да и то, что есть, 
увидишь нечасто. 

В каждой из глав вас будет ждать 
очередной босс. Гатсу предстоит схлест- 
нуться и со своим главным врагом 
Гриффитом, и с носферату Зоддом, и с 
разнообразными апостолами, а также 
со всеми теми, кто по незнанию встал на 
сторону «руки божьей» 

К слову, монстры так и прут изо всех 
щелей, не давая времени на передышку. В 
arpe используется система подсчета убитых 
гадин. Чем больше мечник нарубит мон- 
стров, тем больше в конечном итоге полу- 
чит ценного опыта, который в дальнейшем 
лучше всего потратить на прокачку разно- 
образных умений Гатса и его команды. 
Жаль, что очень мала вероятность 
дания Berserk за пределами Япо- 
нии из-за религиозной неполиткор 
ректности проекта и зашкаливающей 
жестокости 











Игра на основе популярной 
манги 

Обилие сцен убийства 
Ненавязчивый игровой проце: 





Необходимо знание японского 
Слабое оформление этапов 
Не слишком разнообразные 
монстры 


Подарок для любите- 
лей вселенной Berserk 
Беспощадное руби- 
лово и море насилия 
— основные достоин 
ства вышедшей игры 
Игрокам, не знакомым 
CO вселенной, также 
рекомендуем поинте 
ресоваться, но полно- 
ценного удоволь- 
ствия они не получат 
из-за незнания всех 
тонкостей и нюансов 
запутанного сюжета. 
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Spy Fiction 


Секретные агенты, тайные правитель 
ственные организации, международ 
ный терроризм, биологическое оружие 
и коварные заговоры — все смешалось 
в творении малоизвестной студии 
Access Games, решившей потягаться с 
сильными мира сего на поприще 











AHTe- 





рактивной шпиономании. Но вот Bon 
рос: а достаточно ли всего этого, чтобы 
Spy Fiction не осталась в тени Солида 
Снейка и Сэма Фишера? Ответ вы про 
чтете ниже 


Как нетрудно догадаться, без злодеев 
угрожающих спокойствию всего челове 
чества, сегодня не обходится ни один 
шпионский боевик. В SF нарушители об 
щественного порядка представлены не- 
вероятно таинственной (иначе никак 








нельзя) группой Enigma, которая поста 
вила правительству старый, как мир, 
ультиматум — или вы нам деньги, власть, 
щение всех грехов и бесплатное мо- 
локо (нужное подчеркнуть), или мы вам 
устраиваем небольшую биологическую 








катастрофу, в результате которой пост- 
радает ни много ни мало все население 
Земли. Чиновникам выбор не понравил. 
ся, и они, как водится, нашли третий ва. 
риант: натравили на противника двух 


лучших агентов по борьбе с террориз- 
мом. А разве могло быть иначе? 





Сточки зрения игрового процесса SF даже 
не пытается чем-либо поразить наше во 
ображение — настолько все здесь знако- 
мо и привычно. Билли Бишоп и Шейла 
Кроуфорд (так зовут главных героев) обу- 
чены набору стандартных движений и 
приемов, предназначенных, главным об- 











разом, длятого, чтобы незаметно проник- 
нуть в то или иное помещение, прокра- 
сться мимо не слишком бдительного ох- 
ранника либо обезвредить его. Кроме 
того, Билли и Шейла — счастливые обла 
датели целого арсенала самых разнооб- 
разных приспособлений, которые призва- 
ны помочь честному шпиону в его нелег- 


Как и в большинстве подобных 
проектов, в Spy Fiction существует 
возможность выбрать один из трех 
уровней сложности, в зависимости от 
умений и опыта игрока. Любопытно, 
что повышенная сложность не 
означает появление более бдительных = 
или агрессивных охранников: вместо Е 
этого изменяется количество 
подсказок, которые можно получить 
при решении той или иной 
головоломки — от минимального до 
такого, когда думать собственной 
головой уже не приходится. 


кой работе. Так, благодаря одному изних, 
наши подопечные могут слиться с окру- 
жающей обстановкой и стать практичес- 
ки невидимыми — при условии сохране- 
ния полной неподвижности 


Пожалуй, самой оригинальной находкой Spy Fiction следует признать умение 
главных героев принимать облик других персонажей. Для этого нужно лишь 
получить четкий снимок того, в кого вы желаете перевоплотиться, и темный уголок, 
где и произойдет смена личины. После чего можно уже не таясь (в разумных 
пределах, конечно) расхаживать по окрестностям и даже подслушивать чужие 
разговоры. Важно помнить, что крелыш Билли может маскироваться только под 
других представителей мужского пола, а вот для сексапильной блондинки 

Шейлы подобных ограничений не существует 


События десяти миссий SF, итогом ко- 
торых, по идее, должна стать полная 
ликвидации Enigma и ее главаря, про- 
исходят на фоне самых разных декора- 
ций. Это и привычные однообразные ко- 
ридоры, и исследовательские лаборато- 


рии, и набирающий скорость железно- 
дорожный состав, и внешне симпатич- 
ные тропические джунгли. Ничего выда- 
ющегося найти не удастся, но опреде- 
ленное разнообразие присутствует, да и 
технически выполнено все очень акку- 
ратно, на твердую «четверку» 

К сожалению, в отличие от сами-знае- 
те-чего, SF никак не может похвастать- 
ся выразительным звуковым сопро- 
вождением, что немало удивляет, учи- 
тывая претензии игры на кинематогра- 
фичность. Диалоги звучат еще более- 
менее пристойно, а вот музыка (там, 
где ее слышно) начинает вызывать от- 
рицательные эмоции уже через мину- 
ту-другую. 


Малейшее движение приводит к деактиваци 





камуфляжа и потери невидимости 






* Возможность перевоплощения 
персонажей 

* Симпатичная графика 

* Интерактивные диалоги 


* Туповатые противники 
* Изобилующий штампами сюжет 
* Невыразительный дизайн 


Вряд ли в разработку 
Spy Fiction вложили и 
десятую долю того, 
что обычно уходит на 
создание очередной 
серии Metal Gear 
Solid. Отсюда 
совершенно 
предсказуемый 
результат — не 
лишенная интересных 
идей и находок, но 
практически 
незаметная на общем 
фоне игра, которой 
уж точно не суждено 
потеснить признан- 
ных лидеров жанра 








Качественная графика 
ножество разных бонусов 
Несколько костюмов на выбор 


* Слабенькая сюжетная линия 
* Откровенно «серые» новички 
* Неинтересные режимы игры 


ING OF FIGHTERS: MAXIMUM IMPACT 
мл конусом 

FIGHTING 
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Важным моментом для любого трехмер 
ного файтинга является наличие запо- 
минающихся арен. В KoF: Maximum 
Impact ристалища стандартны, но в то 
же время сразу привлекают внимание. 
Школьная площадка, зал старинного 
монастыря, крыша небоскреба — все эти 
и другие арены скроены простенько, но 
со вкусом. Единственный минус — заг 
раждения в виде стен и заборов. Впро- 
чем, подобное наблюдалось и в Virtua 
Fighter 4 от Sega 

Сюжеттипичен для всей серии KoF: как 
обычно, назначается турнир, самые от 
важные и сильные бойцы желают пока 
зать себя во всей красе и заодно полу- 
чить желанный титул Короля воинов 
Несмотря на верность традициям, разра- 


Всего новых персонажей шесть: пять обычных бойцов и один босс. 
Двое братьев Alba и Soiree Meira — главные претенденты Ha титул 
чемпионов. Также на приз посягают обворожительная убийца Lien 
Neville и юная волшебница Mingnon Beart. Последний «новичок», 
девушка Chae Lim, отлично владеет тхэквондо, практически один в 
один копируя культового Kim Kaphwan. Остальные шестнадцать 
персонажей знакомы нам по предыдущим играм серии и особых 
метаморфоз с ними не приключилось. Файтеры со стажем будут 
рады новой встрече с Kyo, Mai, lori, Clark, Ralf и прочими 
Обязательно проверьте все альтернативные костюмы, это что-то! 


oF: Maximum Impact 


ботчики SNK убрали из Maximum Impact 
лихо закрученную интригу с клонами, 
суперлюдьми и взрывами секретных ла 

бораторий, где отсиживаются до поры до 
времени ужасные боссы. Зато теперь до 

бавлены два красивых видеоролика: в 
начале и в конце, после титров 

Перед выходом игры ее поклонники 
были обеспокоены тем, что при перехо- 
де в 30 старый добрый KoF растеряет 
весь свой шарм, а от былой динамики не 
останется и следа, но после выхода про- 
екта в свет все страхи тут же рассеялись. 
Теперь к подкатам, безумным комбо- 
связкам, стильным персонажам и много- 
численным прыжкам прибавилась кра 

сивая и, главное, современная графика, 
все остальное — как в былые годы 

















Поклонники будут 
довольны — их 
любимый KoF, 
наконец-то, начал идти 
в ногу со временем 
Динамика, атмосфера 
и скорость, присущие 
этой серии, сохрани 
лись в первозданном 
виде. Два года назад 
мы наблюдали 
триумфальный возврат 
Mortal Kombat, сегодня 
этот успех пытается 
повторить KoF: 
Maximum Impact. 


Rocky Legends - не что иное, как 
работанный вариант игры «Rocky 


„шедшей двумя годами ранее 





* Отличная музыка 
* Колоритные персонажи 
* Правдоподобная физика 


* Устаревшая графика 
* Отсутствие нововведений 
* Неудобное управление 


ROCKY LEGENDS 





ROCKY-LEGENDS СОМ 
вито 
PAAYSTATN 280% 
мечом GAMES 
ово 

12 

fa] 

пло 


28/09/2004 




















Rocky Legends 


По некогда культовому фильму «Рок 
ки» (1976) игр было сделано немало. 
Поскольку фильм про бокс, то и игры, 
соответственно, были про то же. Вот и 
новая игра представляет собой обыч. 
ный боксерский симулятор. Особен 
ность лишь в том, что вместо реально 
существующих боксеров вам предло 
жат драться с персонажами из фильма, 
выбор которых более чем широк — 44 
бойца. Из остальных отличий от обыч- 
ного бокс-файтинга можно отметить 
режим карьеры, в котором в итоге 
можно стать чемпионом. На выбор 
предлагается один из четырех боксеров 
— персонажей фильма: Аполо Крид, 
Клаббер Лэнг, Иван Драго и, конечно, 
сам Рокки. Со временем ваш боец бу- 
дет улучшать не только свое фина 














вое состояние, но и физические пока 
затели, тренируясь между боями. Что- 
бы повысить, например, показатель 
силы, нужно выполнять подтягивания и 
тому подобное. Разумеется, изменение 
показателей влияет на действия бойца 
на ринге. Кстати, в самих боях (ведь в 
файтинге это главное) нет ничего осо- 
бенного — среднестатистический бок 
серский симулятор с не самой удобной, 
надо заметить, системой управления. К 
тому же графика, даже под самым не- 
придирчивым взглядом, не выдержи- 
вает никакой критики. Приятное впе 
чатление оставляет лишь правдоподоб- 
ная физика и великолепная музыка, как 
легко догадаться, взятая из фильма 
Но, чтобы сделать игру интересной, 
этого мало. 


Фильм «Рокки» режиссера Джона Эвилдсена (за эту картину он 


получил премию «Оскар» в 1976 году) рассказывает историю 
* молодого боксера-итальянца, пытающегося пробиться к успеху. 


Именно главная роль в этом фильме сделала знаменитым Сильвестра 

> Сталлоне, который к тому же был автором сценария. В будущем 
Сталлоне стал режиссером, сценаристом и исполнителем главной 
роли в двух сиквелах: «Рокки 2» (1979) и «Рокки 3» (1982) 





В итоге имеем 
посредственный 
файтинг, играть в 
который, в принципе, 
можно, но не очень 
интересно, ведь к 
симулятор бокса Rocky 
Legends не идет ни в 
какое сравнение с тем 
же Fight Night 2004 от 
Electronics Arts. Ас 
поклонниками 
кинокартины 28-летней 
давности, если таковые 
вообще остались, 
спорить совсем не 
хочется 
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Armored Core: Nexus 


Вот стоите вы тут перед сержантом по 
стойке смирно и, наверняка, задаетесь 
одним и тем же вопросом: как же вас уго- 
раздило? Все очень просто — ровно поло- 
вина не успела откосить от осеннего при- 
зыва. Другая половина откосить успела, 
но их свидетельства об отсрочке прием- 
ная комиссия потеряла. Что за вопросы, 
рядовой? Конечно, потеряла совершенно 
случайно! Нет здесь никакого злого умыс- 
ла. Хватит из себя параноика строить — 
начинаем инструктаж. 


Как вы прекрасно знаете, живем мы в 
очень неспокойное время. Постоянные 
войны за энергоресурсы между крупны- 


ми корпорациями довели нашу много 
страдальную планету до состояния вы- 
жженной пустыни. В этой обстановке 
организация Ravens предлагает свои ус- 
луги по урегулированию разного рода 
конфликтов методом грубого силового 
воздействия. Не слишком гуманно, зато 
эффективно. 

Представляю вашему вниманию глав- 
ный инструмент правосудия. 

Итак, новобранцы, перед вами модель 
боевого робота типа Armored Core, пос- 
ледней модификации Мехиз. Пока не раз- 
решу, руками не трогать и пальцами в 
кнопки не тыкать, испачкаете! 

Получив в свое распоряжение одного 
из боевых роботов, каждый Кауеп обязан 








немедленно приступить к выполнению 
боевой задачи, леденцы и мороженое 
получите после блистательной победы 
Именнотак вы будете продвигаться вверх 
по служебной лестнице и заработаете 
деньжат на карманные расходы. Может 
быть, даже в благодарность купите свое- 
му сержанту чего-нибудь горячительно- 
о (например, апельсиновый сок) 


Вас, видимо, интересует вопрос, чем 
Nexus отличается от предыдущих моде- 
лей Armored Core? Поясняю. По много- 
численным просьбам пилотов конструк- 
торы включили в программное обеспе- 
чение новой модели два варианта уп- 








равления. При классических установках 
за вертикальные движения прицела от 
вечают кнопки $! гов. Выбрав второй 
тип, вы переключите управление рам 
кой мишени на правую аналоговую руч- 
ку, что значительно облегчит ориенти- 
рование в пространстве 

К несчастью, многие огрехи старых 
модификаций присутствуют и в новых се- 
рийных образцах. Так, особо нервные 


В военных архивах значится, что пер- 
вая модель боевого робота класса 
‘Armored Core сошла со строительных 
верфей PS one в 1997 году. В этом же 
году была выпущена ее улучшенная 
версия Project Phantasma. В 1999-ом в 
ангарах заблестела свежей поли- 
ровкой AC: Master of Arena. 

Далее серийное производство было 
перенесено на верфи PlayStation 2. В 
2000 году была завершена Armored 
Core 2, модифицированная в 2001 до 
АС2: Another Age. В 2002 серию по- 
полнил Armored Core 3, улучшенный в 
2004 до Silent Line: Armored Core. 

В ближайшем будущем мастера из 
‘сборочного цеха From Software 
обещают нам две новые модели: АС: 
Nine Breaker и AC: Sigma Project 


пилоты будут очень долго ругаться с бор- 
товым компьютером по поводу того, ка- 
кая из доступных целей является приори. 
тетной. Своевольный искусственный ин 
теллект, порой, категорически не хочет 
брать на прицел нужные объекты. Того, 
кому каким-то чудом удастся его в этом 
вопросе переспорить, обещаю предста- 
вить к награде за мужество и отвагу. 





Конструкторы из сборочного цеха From 
Software постоянно хвастаются тем, что в 
процессе производства полностью обно- 
вили дизайн и внешний вид новой моде- 
ли. Это значит, что Nexus, по идее, должен 
выглядеть гораздо симпатичнее своих 
предшественников. Кто-нибудь это заме- 
тил? Громыхает он, конечно, что надо. Су- 
ставами лязгает, моторами шипит. В кок- 
пите даже магнитолаесть. Зачем она — ума 
не приложу, но выбор музыки хороший. А 
в остальном робот как робот. Большой, 
серый и мрачный. Блестит немного, но до 
первого дождя — потом краска слезет: его 
же акварелью красят и то для инспекци- 
онной комиссии. Эй, кто там шепчет, что у 
сержантов нет вкуса? На гауптвахту захо- 
телось? Попридержи язык, рядовой. Ина- 
че заставлю еще три дня дрова лобзиком 
пилить и картошку открывалкой для буты- 
лок чистить. Смотрите у меня! 








Дорогие мама и папа. Пишет вам ваш 
единственный сын. Прошло уже три дня 
с момента моего зачисления в ряды ка 
детов. Сержант мучает всех учебными 
тревогами и нудными инструктажем. Пе: 
риодически отпускает свои глупые шу 
точки, а тех, кто не смеется, отправляет 
стричь газон ржавыми бензопилами. 
Mama, мне здесь плохо и скучно. Куда ни 
глянь — везде одинаковые мрачные лан 
дшафты. Никакого разнообразия. А эти 
‘ужасные машины! Стоит им перегреться 
— тут же начинают разваливаться Ha час- 
ти. А иногда отлетает все оружие, и нам 
нечем стрелять по противнику. Некото- 
рым, правда, нравится. Они любят сра- 
жения. Часами настраивают своих робо- 
тов и спорят с бортовыми компьютера- 
ми (наверное, хотят получить обещан- 
ную медаль за мужество и отвагу). Но все 
это на любителя. Так что, мама, забери 
меня отсюда. Пришли этому сержанту 
пакет апельсинового сока. И нам тоже 
пришли — пиво уже надоело. Ой, все, 
заканчиваю письмо, а то сюда сержант 
идет. Если он меня застукает, опять бу- 
дет допытываться, кто туалетную бумагу 
рулонами ворует. Какему объяснить, что 
письма больше писать не на чем 
Крепко обнимаю вас, дорогие. Ваш лю- 
бящий сын. 


Железная птица, однако. «Боевой роб 
называется 


* Более 400 деталей для р 
* Новая система ynpaen 
* Красивая заставка в нач 





* Устаревшая графика 

+ Отсутствие внятного сюжета 

* Излишне высокий уровень 
сложности 


Ну что, орлы? Учебный 
период, наконец-то, 
закончен, Теперь вы стали 
полноправными членами 
организации Ravens и co 
спокойной душой можете 
отправляться уничтожать 
неприятеля. Да, рядовой, 
именно «неприятеля» и 
именно «уничтожать», не 
надо с гиканьем крушить 
близлежащие постройки 
Быть пилотом — занятие не 
для средних умов. Многим 
оно покажется скучным и 
однообразным. Но те, 
кому нравится управлять 
многотонными машинами, 
останутся довольны 
Предлагаю пойти 
отпраздновать ваш 

выпуск. Мне тут кто-то 
пакет апельсинового сока 
бандеролью прислал. Так 
что сегодня гуляем! 
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TRANSFORMERS ARMADA: 


PRELUDE TO ENERGON 
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‚одатез 


Transformers 
Armada: Prelude to Energon 





Неудивительно, что после практически 
провального предыдущего игрового 
проекта Transformers Tataki кто-то вновь 
пытается отхватить нетронутый кусок 
пирога популярной серии 

События в игре совпадают с сюжетом 
предпоследнего (последним на данный 
момент является Energon) сериала Trans- 
formers Armada. Речь идет о давно за- 
бытой расе миниатюрных Миниконов, 
которые могут увеличивать могущество 











трансформеров, объединяясь с ними. 
Поле боя — голубой шарик под названи- 
ем Земля. Воюющие стороны предст. 
лены непримиримыми противниками 
Автоботами и Десептриконами. Битва 
начинается! 

Игрок управляет одним изтрех автобо- 
тов: Optimus Prime, Hot Road или Red Alert. 











Y каждого автобота есть особая заводская 
характеристика, которая выгодно отлича- 
ет его от других. Тяжелый Optimus Рите 
имеет лучшую защиту, легкий Hot Road 
хотя и слабоват, но ему нет равных по 
скорости, a Red Alert лучше всех подходит 
для грубой прямолинейной атаки. Цель 
каждой миссии — заполучить как можно 


больше миниконов и помешать против 
‘ику, Бороться есть за что: ведь любой 
миникон может обернуться грозной пуш. 
кой в руках трансформера или защитить 
его дополнительным силовым полем 
Всего на тело автобота можно повесить 
до четырех миниконов: двух оружейных 
л двух защитных. Пятый миникон будет 
сопровождать вас, бегая рядом. Способ 
ности к трансформации каждого автобота 
также используется в игре. 

Нужно быстро проехать из одной 
точки в другую? Нет проблем! На 
огромных площадках-уровнях всегда 
найдется несколько путей к основной 
цели и множество неприметных тро- 
пинок, ведущих в потаенные места. Не 
стоит забывать и о том, что Трансфор- 
мер — это не легкая игрушка, а грозная 
тяжелая машина, обладающая огром 
















ным весом и инерцией. Забывши 
секунду и не вписавшись в поворот на 
большой скорости, запросто 





улететь в глуб, ю яму, из котор 
том придется долго выбираться 
Соперники т 
автобот на карте предс 
ственном числе, то 
местность так и кишит. И © 
это будут лкие 
трансформеров, которы 
бампером авто или раз 
тройкой точных аданий, то впос; 
ствии за каждым вашик 
пристально следить. Если вовремя 
отстреливать дозорных, то вам навстре 
чу вышлют тяжелые подкрепления, от 
которых придется быстро уносить ноги 
Графическая составляющая игры 
тоже на высоте. Гигантские уров 





же не дремлют 





тавлен в един. 



















нести парой 











waron 





‚дут 

















Вид от первого лица поначалу кажется совершенно ненужной фишкой, добавленной 
по прихоти разработчиков, но это не так. В дальнейшем он очень пригодится игроку 


для обзора местности в режиме 4-кратного увеличения, а если подберете снайги 
винтовку, то и для отстрела отдельных врагов с дальних дистанций. Единственный 
нусвида от первого лица — совершенно нулевая маневренность автоб 








а. ЗО-шу 


наподобие Halo, к сожалению, у васне получится 





заполненные густым лесом, где лег 
ко заплутать среди громадных де 
ревьев, огромные ледяные плато, 
зрытые траншеями, на которых гу 
ляет снежная буря. До мельчайших 
подробностей проработаны и моде 
ли трансформеров как вашего авто 
бота, так и коварных десептриконов 
Отрицательный момент: из-за оби 








лия на экране движущихся обьектов 
игра 


начинает слегка притормажи 
очем, замечаешь это далеко 
‚ а только после того, как эти 
движущиеся объекты превратятся в 
кучу искореженного железа 

енный минус в Transformers 
Prelude to Energon — это явно 
уровень сложности. Если 
поначалу это не так очевидно, то после 
пары-тройки уровней игра превращается 
из классического action’a в тактический. 
Десептриконов становится все больше, а 
напарники в игре не предусмотрены. Вот 
и приходится двигаться перебежками от 
одного укрытия к другому, чтобы потом 
снайперским огнем проложить себе путь 
к победе. У неопытного игрока могут воз- 
никнуть проблемы при повторном про. 
хождении уровня, так как все десептрико- 
ны буквально восстают из пепла и снова 


рвутся в бой. 





































Огромные уровни 
Большой выбор миниконов 
Обилие скрытых бонусов 





Завышенная сложность 
Некоторое торможение 
в битвах 


Это лучшая на 
сегодняшний день 
‘игра во вселенной 
Transformers. Если вам 
нравятся приключения 
Оптимуса Прайма и 
его напарников, то эта 
игра для вас. Игрокам, 
не знакомым с серией, 
также рекомендуем 
поинтересоваться 

И пусть вас не отпуги- 
вает высокий уровень 
сложности. Терпение 
автоботов не имеет 
пределов 

Битва начинается! 
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Robotech: Invasion 


Предыдущаячасть Robotech: Battlecry от 
той xe Vicious Cycle была основана на 
первой части «Роботека» и представля 
ла собой шутер от третьего лица, в ко- 
тором использовалась технология се|- 
shading, дабы полнее передать атмос 
феру сериала. В качестве продолжения, 
которое как не трудно догадаться, бази- 
руется на второй части «Роботека», раз 
работчики решили сделать тяжелый и 
атмосферный FPS. Американцы вообще 
могут все превратить в ЕР5. 

Вы землянин, защищаете свою планету 
от вторжения Индивидов. В один чер- 
ный понедельник вас ранят на боле боя, 
ивы попадаете в госпиталь. Очнувшись, 
понимаете, что ничего не помните, но 


эта досада не мешает вам вернуться в 
отряд и продолжать битву. Локк (так 30- 
вут нашего землянина) обладает броне 
костюмом, способным трансформиро 
ваться в мотоцикл, что очень даже кста 
ти, так как участки, которые нам пред. 
стоит преодолевать, поистине огромны, 
а локации разнообразны. Остальное 
время, что мы не на колесах, нам пред- 
стоит воевать. В арсенале у нас пять ви- 
дов оружия, включая оружие пришель- 
цев. Графика весьма приятна, все ярко 
взрывается, переливается и вполне ре. 
алистично разлетается на куски. И все 
было бы чудесно, если бы не чертовски 
садистское управление и небольшая 
продолжительность игры 


В игре использована новая и, по словам разработчиков, «революционная» система 
автоприцеливания. Ваш прицел захватывает и «ведет» только одну цель, указывая 
на наиболее слабые места в защите противника, а уже выбор, по каким из этих 
слабых мест нужно ударить, всегда остается у игрока. Всего насчитывается более 20 
«слабых» точек на теле противника, ударив по которым, врага можно успокоить 
мгновенно, не тратя драгоценный боезапас на пробивание трехслойной брони. 





Отличный подарок для 
фанатов сериала и 
вселенной Роботек, 
который их едва ли 
разочарует. Этот 
атмосферный и вполне 
качественный шутер 
также заслужит 
внимание того, кто до 
этого о Роботеке не 
слышал ничего 
Robotech: Invasion 
может стать отличным 
поводом для 
знакомства с великой 
сагой 


кланов заключили догов 


турнире, на котором 


лучшие 


шители будут биться за право св 


стать доминирующим. 


Nokia 3650, 7650, N-gag 


51200970, Nokia 6600 — 
в 


Monopo’ mar-apywa noctwraer Tait mw- 
роздания, путешествуя по уровням игры. Ero 
ждут красивые ландшафты и мра 
подземелья, друзья и враги, а 


‘Nokia 3650, 7650, 

1200995, Nokia 3100, 3300, 5100, 6100, 6108 

6200, 6220, 6225, 6230, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 

7210, 7250, 72501 — 1200993, Nokia 3510, 89101 

1200991, Samsung S100, X400, Х450, P400, E700. 

710- 1201005, Samsung C100, C110, $300 — 120100 
100, X600 — 1201006, Sony Ericsson T610, 

7616, 7618, 7628, T630, 2600 - 1201009, 

M55, 80, MCB0 — 1201007, Siemens SX’ 


SL55 — 1201025, Siemens №55, C60, MC60 — 1201024 
Siomons 5Х1 - 1201026 


Внимание: для получения игры необходима 
‘отправить 2 ЗМ$-сообщения! 
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Headhunter: 
Redemption 


Далеко He каждая фирма способна при- 
знать допущенные при разработке игры 
промахи и сделать все возможное, что- 
бы предотвратить их повторение. К не- 
счастью, большинство предпочитают 
закрывать глаза на гневные рецензии и 
упорно продолжают гнуть свою линию, 
что не самым лучшим образом отража- 
ется на качестве продукции 


Учитывая то, что от продолжения бое- 
вика Headhunter 2001 года навряд ли 


ожидали чего-то сверхъестественного, 
Amuse не было нужды сильно напря- 
гаться в попытках создать настоящий 
хит. Достаточно было лишь доработать 
графический движок, добавить не- 
сколько новых видов оружия и написать 
сносный сценарий. В таком случае сик- 
вел попал бы под определение «стан- 
дартный», игра заняла свою нишу на 
рынке, и все остались бы довольны. Но 
разработчиков задушили амбиции 
Слишком рьяно они обещали создать 
продолжение, которое превзойдет ори- 


гинал по всем параметрам. Стоит ли H:R 
громких заявлений? 


Действие Redemption происходит че- 
рез 20 лет после событий первой час- 
ти. Забавно, что за эти два десятка лет 
игровая вселенная не прогрессирова- 
ла, а, напротив, стала еще больше по- 
ходить на нашу повседневную дей- 
ствительность. В мире Headhunter по- 
стоянно происходят стычки между во- 
оруженными силами и террористичес- 


кими группировками, во главе кото- 
рых стоит некто The Man Who Walks 
With Machines (сокращенно TMW3M), 
огромное количество людей отошли в 
мир иной, пораженные вирусом 
Bloody Mary, а в городах продолжает 
свирепствовать преступность. Над 
всем этим беспределом гордо реет 
американский флаг, а подозрительно- 
го вида президент с говорящей фами 
лией Goodman вещает с телеэкранов, 
что будет защищать порядок «так же 
самоотверженно, как и его отец». Ина 
че говоря, если заменить название ви- 
руса на печально известную «атипич- 
ную пневмонию», вместо TMW3M по- 
ставить главу «Аль-Кайеды», а фами- 
лию «Гудман» заменить на «Буш», то 
сюжет Н:В станет похож на ежеднев 
ные вечерние выпуски новостей. Соб- 
ственно, как и в случае с вечерними 
новостями, очень часто возникает не- 
преодолимое желание переключить 
канал К сожалению, сюжет 
Redemption слишком предсказуем, 
чтобы всерьез заинтересовать. 


По сути, первый Headhunter был ком 
пиляцией идей, заимствованных у 
других разработчиков. Продолжение 
тоже не привнесло в жанр ничего но- 
вого. Увы, Redemption — всего лишь 
банальный action, смысл которого зак- 
лючается в отстреле всего живого и 


решении простых, но занудных голо- 
воломок. Канули в лету поездки по го- 
роду на мотоцикле — теперь игрокам 
придется исследовать самые мрачные 
закоулки города, передвигаясь только 
на своих двоих 

Точной стрельбе по неприятелю из 
различных видов оружия мешает совер- 
шенно дурацкая система самонаведе- 
ния. Выбрав мишень, нужно некоторое 
время ждать, пока персонаж прицелит- 
ся, а уже потом жать на курок. Учитывая 
то, что все это занимает много времени, 
приходится постоянно скакать и перека. 
тываться, чтобы не превратиться в дур- 
шлаг под вражеским огнем. Искусствен- 
ный интеллект противников не живее, 
чем у медведей в зимней спячке, что, 
впрочем, не мешает им время от време- 
ни в вас попадать. 

Большинство имеющихся головоло- 
мок связано с использованием порта- 
тивного компьютера IRIS, а именно — 
с его возможностью сканировать 
объекты. Мы вежливо умолчим о том, 
что идея самым наглым образом поза- 
имствована из «Metroid Рите 
(GameCube) и оставим этот факт на 
совести разработчиков. О чем молчать 
не стоит, так это о посредственной ре- 
ализации этой задумки. Дело все в 
том, что невозможно, скажем, прице- 
литься в работающий реактор, пред- 
варительно его не просканировав 
Следовательно, многие, казалось бы, 





элементарные задачи оказываются не- 
выполнимыми, если игрок забыл при- 
менить IRIS в нужном месте. 

Еще до выхода Н:В представители 
Amuse демонстрировали общественно- 
сти очень симпатичные скриншоты иг 
рового процесса. Итоговый продукт, на 
первый взгляд, радует хорошими свето- 
выми эффектами и качественными мо- 
делями персонажей. Однако и здесь не 
все так гладко. Анимация героев очень 
часто напоминает движения тряпичных 
кукол. Уже через несколько минут игры 
становится заметна простота текстур и 
скудость интерьеров как открытых, так 
и закрытых пространств. Дизайн лока- 
ций феноменально примитивен: не- 
сколько ящиков, пара взрывающихся 
‘бочек и серые стены зданий. К тому же, 
несмотря на отсутствие каких-либо яв- 
ных красот, частота кадров порой силь- 
но падает, и в версии для PS2 игра на- 
чинает заметно притормаживать 
Честно говоря, непонятно, чем зани- 
мались разработчики все это время 
Ведь с момента выхода первой части 
Headhunter прошло уже три года, а 
Атизе все никак не возьмут в толк, 
как нужно правильно делать action 
Redemption, может быть, и представ- 
ляет ценность для тех, кому интерес- 
но продолжение истории об охотни- 
ках за головами, но всем остальным 
лучше не тратить время на эту халтур- 
ную поделку 





Первая часть Headhunter 
появилась на платформе 
Dreamcast в 2001 году, ав 2002 
была портирована на PlaySt 
Игра была посвящена нелегку 
будням страдающего амн 
охотника за головами по име 
Jake Wade в мрачном мир 
будущего. Достаточно бана 
сюжетная концепция 
компенсировалась неплохи 
игровым процессом, пусть да 
состоящим из позаимствованны 
у других разработчиков идей. 
Джек, всячески подражая $ 
Snake’y, играл в хорошего 
полицейского и искоренял 
преступность, хотя и не самым 
гуманными методами. 























* Красивые спецэффекты 
* Хорошая озвучка 
© Живые диалоги 


+ Скучный игровой процесс 
* Плохая анимация 
* Слабый сюжет 


Слово Redemption 
стало модным в 
последнее время 
Видимо, разработчики 
твердо уверены, что, 
поставив его в качестве 
подзаголовка в 
названии игры, можно 
легко обеспечить 
проекту высокое место 
в хит-парадах. Слово 
«искупление» звучит 
очень глубокомыслен- 
но и может создать 
впечатление о 
серьезности игры. 
Однако, что касается 
Headhunter, впечатле. 
ние это будет ложным. 
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Gradius 


Ивдруг неожиданно появился Gradius V 
Очень удачно и своевременно. Сметли 
вые разработчики выдали крепко сби. 
тый продукт, ничуть не уступающий сво 
им предшественникам 


И вновь мы погружаемся в атмосферу 
далеких 80-х. Игровой процесс практи 
чески сохранил первозданную механику 
Можно смело сказать, что перед нами 
все тот же Gradius. В начале игры вам 
предложат на выбор четыре конфигура 
ции управления оружием. Выбрали? 
Взлетаем! Из кабины видны многочис- 
ленные power-up items, позволяющие 
модернизировать систему обороны на 
любой вкус. Хотите ракеты — пожалуй 
ста, предпочитаете лазер — нет проблем! 

Красоты космоса выглядят современ- 
но. Астероиды, планеты и их спутники; 
корабли и гигантские роботы — все это 
тщательно прорисовано в ярких тонах 
Дизайнеры не зряели свой хлеб. Графи- 
ческое великолепие дополняется чару- 
ющей атмосферной музыкой. Мелодич 
ное техно и гитарные риффы вкупе с 
симфоническими аранжировками зада- 
ют прекрасный ритм. Такой саундтрек 
непременно стоитиметь у себя в коллек- 
ции рядом слюбимыми исполнителями 








Настроение может подпортить лишь че. 
ресчур высокий уровень сложности. Та 

ково суровое наследие многих аркад. 

ных хитов. Не надейтесь, «на раз» прой 

ти игру не удастся. Пролететь узкие про 

емы, не разбившись, едва ли возмож 

но. Полчища врагов и град снарядов не 
раз будут возвращать вас в начальное 
меню. Малейшее соприкосновение с 
вражеским объектом приведет к момен 

тальной гибели. 

И все же игра затягивает с первых ми 

нут. Жаль, что такие приятные сюрпри- 
зы нынче в диковинку. Я провел много 
времени за этой маленькой жемчужи- 
ной, чего и вам желаю! Только осторож 

но, а то увлечетесь и начнете кидать 





монетки в консоль. 





Gradius \ способен 
не только пробудить 
острое чувство 
ностальгии в сердцах 
игроков со стажем, 
но и приобщить к 
жанру самого 
массового потреби 
теля. Хорошая 
озвучка только 
подчеркивает 
игровой процесс 
Лучший scrolling 
shooter на сегодняш 
ний день 











* Зрелищно! 
* Интересная концепция 
* Динамичный игровой процесс 
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* Небольшая продолжительность 
© Высокая сложность, 
* У Hac нет вертикальных телевизоров 


Так вот, Ikaruga — тираннозавр. Такой же 
примитивный по сути своей, как и все 
его сородичи. Снизу вверх, 5 уровней, 
18 стадий, 2 цвета, 3 кнопки, 100 секунд 
на каждого босса и гораздо меньше на 
простых врагов. И полная линейность. 
Такой же эффектный: быстрый, стреми- 
тельный и чертовски красивый. Такой 
же хищный: с ним не совладать неопыт- 
ному обывателю, зато ветераны, отстре- 
ливавшие десятки подобных ему особей 
в годы своей юности, будут рады встре- 
Г] че с достойным оппонентом. 

В ветераны я не сгодился, лишь злоб- 
но ругался, слушая хруст своих нервов 
на зубах тираннозавра. Но и не сдавал- 
ся, ибо сам процесс был чрезвычайно 
увлекательным. Только после несколь- 
ких десятков неудачных попыток, выу- 
чив поведение хищного ящера наизусть, 
смог-таки его одолеть. И понял я: «Ика- 
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pyre» — быть! И каждому забытому жан- 
ру я пожелаю такое же прекрасное воз- 
вращение на экраны наших телевизо- 
ров. Пусть даже слепящие глаза недо- 
статки, сохранившиеся стех дней, будут 
в них присутствовать, пусть! Ведь глав- 
ное — это вновь актуально, динозавр 
вновь гуляет по нашей улице! А в наше 
время засилья клонов живых динозав- 
ров надо ценить. 
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Ikaruga — добротный 
вертикальный шутер, 
бросающий вызов 
самым матерым 
игрокам. Простая, как и 
все гениальное, 
концепция, помножен- 
ная на динамичность 
игрового процесса и 
преподнесенная в 
красочной обертке. 
Рекомендуется как 
минимум для 
ознакомления, благо 
такие игры нынче 
редкость, 


Два цвета — черный и белый - у всего, что есть в игре. Ваш победоносный _ 
звездолет умело переключается между двумя цветами, поглощая залпы цвета 
‘своего и нанося двойные повреждения врагам с противоположного конца спектра 
Впитали достаточно энергии — выпускаем мощнейший импульс; допустили | Ч 
малейшую ошибку — и челюсти тираннозавра смыкаются. Да, игру можно пройти ь 
за полчаса. С какой попытки это удастся вам? 











о вкусом, пр 


равда? 


BLOODRAYNE 2 


\WWW.BLOODRAYNE2. COM 


PLAY 


te 


HORRORACTION 


(STATION 2, XBOX 


RMINAL REALITY 


MAJESCO GAMES 





рае" 





videogames| 


1 


2910/2004 


12/10/2004 


Действие игры разворачивается спустя 
шестьдесят лет после резни, учиненной 
мисс Рейн в 1935 году. На этот раз крово- 
жадной и обворожительной героине про. 


тивостоят легионы вампиров, привержен 
цев культа Kagan, под предводительством 
ee отца. Нечестивые сородичи Рэйн реши- 
ли поработить человечество и стать влас- 
телинами Земли. Воплотить столь ковар- 
ный план было решено при помощи ору- 


жия «Саван», способного погрузить мир 
в бесконечную тьму, что позволит вампи- 
рам перемещаться в любое время суток. 
Естественно, Рейн, как любой уважающий 


себя Павлик Морозов, решает встать на 
пути своего отца, чтобы спасти никчемных 
людишек от порабощения 

Как и прежде, нам предлагают скон- 
центрироваться не на сюжетных пери- 
петиях, а на боевом процессе. Большое 





внимание уделено разнообразию ком- 
бо-ударов и атак. В рукопашном бою 
Рейн может использовать 35 разных 
приемов и 12 кровавых «фаталити». Сто- 
итли говорить, что под острыми лезви- 
ями мечей героини враги умирают сот- 
нями. Фатальная хореография Рейн 
впечатляет: смертоносная бестия кру- 
жится в диком танце, нанизывая тела не- 
счастных на крюки, снося головы, отру- 
бая руки, ноги и оставляя за собой кро- 
вавый шлейф. 

Разумеется, разработчики не обо- 
шлись без расширения арсенала оружия. 









Ломимотаких стандартных видов воору 
жения, как обрез, винтовка, гранатомет, 
втомат, пулемет, огнемет, есть и экзо 
тические пистолеты под названием 


Компания Majesco 
всерьез занялась 
раскруткой своего 
проекта. Так, 
например, 
кровавая бестия 
исполнила роль 
рок-звезды в клипе 
Everybody's Fool 
группы Evanescence, № 
В середине октября компания Echo 3 
Worldwide выпустила первую книгу 
комиксов по мотивам серии BloodRayne. 
В данный момент ведется активная 
подготовка к съемкам фильма о нашей 
любимой вампирше. Главную роль в 
картине исполнит Кристанна Локен. В 
других ролях задействованы Бен 
Кингсли (он сыграет отца Рейн) и 
Мишель Родригес 


Carpathian Dragons. Они отличаются тем, 
что в качестве боеприпасов в них исполь- 
зуется кровь. 

Помимо внушительного арсенала и 
смертоносных приемов, авторы надели 
л Рейн специальными навыками. Так, в 
игре имеются хорошо зарекомендовав- 
шие себя режимы Slo-mo и Blood Rage. A 
режим «видения ауры» позволяет вычис- 
лить местоположение врагов не только в 
комнатах, но и секретных проходах. Но 
самый интересный режим — Ghost Feed, 
когда от героини может отделяться при 
3pak, который будет пить кровь врагов, 
пока вы заняты шинковкой злодеев. Сто- 
ит ли говорить, что все это делает Рейн 
практически неуязвимой. В игре нет ни 
одного противника (за исключением бос- 
сов), способного достойно противостоять 
главной героине. Как ни прискорбно это 
осознавать, но враги в BloodRayne 2 — 
полные кретины. Все, на что они способ- 
ны, это тупо бежать прямо на вас и палить 
из оружия BO все стороны. Вотубейте меня 
веником, но я не понимаю, почему при 
столь тщательной проработке главной ге- 
роини авторы не уделили и десятой толи- 











ки внимания работе над противниками 

Другим, не менее серьезным, недо. 
статком BloodRayne 2 является система 
прохождения уровней. Игра полностью 
линейна и сводится к банальному сцена 
рию, типа: убей всех плохих парней, иди 
в другую комнату, реши небольшую го- 
ловоломку, снова убей всех плохих пар- 
ней. И так далее. В игре нет ни одного 
момента, который заставил вас хотя бы 
немного поломать голову. Впрочем, как 
говорил персонаж одной из советских 
киносказок: «Встретишь Ивана-Цареви- 
ча — не трогай ero, он дурак» 

Графика BloodRayne 2 выполнена 
весьма достойно. На одну только глав- 
ную героиню разработчики не пожале- 
ли целых 5000 полигонов. Впрочем, без 
огрехов не обошлось. Например, иног- 
да после очередного впечатляющего 
взрыва вы почему-то застреваете в сте- 
He... Но в целом все красиво. 

Большинство игроков не обратит ника- 
кого внимания на упомянутые недостатки 
Ведь главное в этой игре — драйв, которо- 
го в BloodRayne 2 хватит с лихвой на два 
десятка подобных игр! 











Все гораздо трагичнее, чем кажется на 


первый взгляд 


* Разнообразие комбо-атак 
* Обольстительная героиня 
* Отличная графика 


* Слабый А! врагов 
* Линейность сюжета 
* Однообразный геймплей 


Что может быть 
приятнее, чем легким 
движением руки 
четвертовать противни. 
ка? Или одним ударом 
размозжить ему 
голову? Или насадить 
тело несчастного на 
кол? Впрочем, мы всей 
редакцией осуждаем 
столь низменные и 
извращенные 
фантазии, в чем и 
спешим вам признаться 
после 15 часов, 
проведенных за игрой в 
BloodRayne 2. Врем, 
конечно. 
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Мощным ударом Хаомару собьет с ног 


любого, но He тах прост Дзюбей 





* Большой выбор персонажей 
* Хорошая динамика 
* Превосходная музыка 


* Невыдержанный баланс персонажей 
* Устаревший графический движок 
* Традиционная бедность режимов 


sauna знобониу 
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2o.sgnTING 

оксклюзив для PLASTATIONZ 
YURI ENTERPRISE 

si PLAYMORE 

12 

Г 


0112004 











29/07/2004 











videogames| 


Samurai Shodown V 


Таковы суровые будни героев из 
Samurai Shodown V (Samurai Spirits Zero 
в Японии) — новой серии самурайской 
саги, вобравшей в себя все прелести и 
недостатки предыдущих серий 

Вновь идет кровавый бой противобор- 
ствующих сторон, а возглавляет его те- 
перь злодей Гоа (внешне подозритель- 
но похожий на Нобунагу из серии 
Onimusha). Но прежде чем попасть на 
растерзание к боссу, нужно разобраться 
с десятком товарищей по несчастью 
одержать победу над здоровяком, быст 
ро восстанавливающим силу, и над де- 
вушкой, копирующей технику остальных 
персонажей игры. Баланс вообще остав 


Серия Samurai Spirits за одиннадцать лет своего 
существования была издана на двенадцати различных 
игровых платформах, успев пережить добрый десяток 


версий. К сожалению, большинство частей и 


вариаций (в том числе и невероятно интересная 
Samurai Spirits RPG) так и не смогли выйти за пределы 
страны восходящего солнца. В конце девяностых 
появился одноименный фильм жанра аниме, 
конечно, достойны уважения горы красочных 


комиксов, которые издаются и по сей день 


ляет желать лучшего, что может оттолк- 
нуть многих 

Всего персонажей двадцать семь. Дав- 
ние поклонники серии приятно удивятся 
встрече со старыми знакомыми: мечник 
Дзюбей, самурай Хаомару и молчаливый 
мастер иай-до Юкио по-прежнему в 
игре. Не стоит забывать и о новичках, 
среди которых хочется выделить девчон- 
ку Мину с большим луком и маленьким 
пупсом, стилягу по имени Йоситора с пя 
тью (как минимум!) катанами различной 
длины и великана-людоеда Кусарегедо. 
Каждый персонаж владеет десятком 
спецприемов и одним суперударом — 
все как в предыдущих частях 





и, 





Пятая часть известного 
самурайского 2D- 
файтинга сумела 
сохранить свою 
неповторимую 
атмосферу, уникальных 
запоминающихся 
персонажей, вновь 
порадовала музыкаль 
ным сопровождением, 
но, к сожалению, 
ничего нового в игре не 
появилось. Лишенный 
всяческих новаций 
проект будет интересен 
разве что заядлым 
поклонникам серии 
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STREET FIGHTER ANNIVERSARY 
COLLECTION 
WWW.CAPCOM.COMISFAG. 
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* Классика, проверенная временем 
© «Энциклопедичность» издания 


* Отличная анимация 


* Новые герои могут понравиться 
далеко не всем 

* SF Ill — не вино: от времени лучше 
не становится 

* В сборник могли бы добавить SF 
Alpha 3 


ЛУЧШЕ ПОЗДНО, ЧЕМ НИКОГДА 


Street Fighter 
Anniversary Collection 


К юбилею сериала Street Fighter именинница Capcom осчастливила 
фанатов двойным подарком. Для Xbox и PS2 выпушено специальное 
издание — Street Fighter Anniversary Collection 


Двойным, потому что Ha диске нашлось 
место для самых хитовых представите: 
лей семейства SF И и их продолжения 
Street Fighter Ill: 3rd Strike — игры, пла- 
нировавшейся еще для 32-битных Ma- 
шин, а затем изданной на многостра- 
дальном Dreamcast. Возродившись на 
платформах Xbox и PS2, файтинг стал 
еще круче и увлекательнее. 


ПОЛНОЦЕННОЕ ПРОДОЛЖЕНИЕ? 
В 1999 году компания Сарсот решила 
кардинально обновить свою дойную 
буренку Street Fighter II, создав полно- 
ценное продолжение с новым сюжетом 
и эволюционировавшим игровым про- 
цессом — игру, которая бы с гордостью 
носила цифру «три» в названии. Пре- 
ступного синдиката Shadow Law уже нет 
и в помине, из ветеранов остались Рю, 
Кен, Чун Лии Акума. А царем горы стал 
некто Джилл, превосходящий силой, 
ловкостью и неуемным желанием жить 
едва ли не всю знаменитую четверку 
гранд-мастеров (Сагата, Bery, Балрога и 
Байзона) разом. Очевидцы поговарива- 
ют, что даже демон Shin-Akuma, несмот- 
ря на истинную самурайскую невозму- 
тимость, отошел в сторонку и по сей 
день нервно щелкает там зажигалкой 
А вот персонажи не претендуют на 
новаторство. Модели героев выглядят 
стильно, но в них легко угадываются 
знакомые черты а!рва-серии SF. Но- 


вички получились не слишком хариз- 
матичными, да и техника боя He вызы- 
вает удивления — уж больно ребята 
похожи на предшественников. Боксер 
Дадли со своим арсеналом приемов — 
подросший на каше да щах афроаме- 
риканец Балрог, а один из наших зем- 
ляков (вместо большого русского че- 
ловека Зангиева родину сибирского 
слона теперь представляют целых три 
существа, одно другого краше), види- 
мо, успел пожить среди индусов, пе- 
реняв у них привычку вытягивать ко- 
нечности на потеху публике. У карати- 
стов тоже прибавление — чумазый 
хлопчик Шон и горластая душка Мако- 
то. Что-то свежее привносит блондин- 
ка бразильянка Елена, но этого катас- 
трофически мало 


ДАРЕНОМУ РЮ ПОД 

КИМОНО НЕ СМОТРЯТ 

В эпоху графических безумств Guilty 
Gear подарочное издание SF не утрати- 
ло актуальности и еще способно при- 
влечь внимание. Откушав ретро-винег- 
рет, мы заново познакомимся с сериа- 
лом, сделавшим имя компании Сарсот, 
известной сегодня массовому потреби- 
телю совсем другими заслугами. Со- 
знайтесь, ведь вам давно хочется снова 
надеть потрепанный халат, подвязать- 
ся красной лентой и с криком 
«Hadoken!» ринуться в бой. a 





ТИМУР АРХАНГЕЛЬСКИЙ 





ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


К классическим 
эпизодам Street Fighter 
| претензий нет — 
подвергнуть их 
изменениям было бы 
сущим кощунством. Но 
Street Fighter Ill: 3rd 
Strike с 1999 года слегка 
«перележал». В игру, с 
поправкой на возраст, 
просто необходимо 
было привнести нечто 
свежее. Свежего нет, 
нового нет, оценку 
задирать не будем. 
Ждем Fighting Evolution 
Зато есть полновесный 
аниме-мультфильм по 
мотивам Street Fighter. 
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GUILTY GEAR ISUKA 


WWW. GUILTYGEARGAME,COM 


“<=: GUILTY GEAR ISUKA 


PLAYSTATION 2, XBOX 


ARC SYSTEM WORKS 




















SAMMY STUDIOS 
14 
a 
MAPT 2005 
Guilty Gear (GG) — единственная на се эли одновременно. Персонаж Ha одной ли: 
2 годняшний день счастливо живущая и нии неуязвим для атак персонажа с дру 
нормально развивающаяся серия 2D- скорее ответвлением от об ой, но между линиями можно переме 
файтингов. Войдя в жестокую борьбу с n щаться, прятаться от особо мощных атак 
Capcom и SNK, Sammy совершила поис лементам боя, — противника, а потом, например, вдвоем 
кий поступок, создав впол- ивычную ме. атаковать одного. Тактические возможно- 
"| не конкурентоспособный продукт. Oco ханику GG 4or на голову. Теперь на сти для комбо-серий здесь открываются 
очи бенно приятно, что серия стала мульти одном экране могут сражаться до четырех — огромные. Можно выкинуть противника 








на другую линию к союзнику, который у. 
подготовил Overdrive, можно обмануть 
врага постоянными перемещениями, а 
потом в самый неожиданный момент на 
еменно, в любом со. кинуться на него вдвоем с союзником. Ок 
ных оппо- — ружение ~ тоже одна из хитростей, ведь 
м является поставить блок сразу на две стороны не по- 








платформенной. К ней потянулись персонаж 
люди, отродясь не игравшие в аркады отношен! 
PlayStation или в файтинги вообще. Сей- 
час в СС-семействе пополне! 
не ожидаемое, не совсем понятное, но 
уже любимое 


OfHOBE 
ивых 
Основным режи 








A компь 






пол двое на двое», в котором и заключается — лучится; тактические возможности приве' 
Появившаяся вторая ли к отдельному приему — смена направ- 





я ЭТОЙ И 






сразудведу- — ления блока. Штука сложная в привыка 
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«вика» в переводе с японского 
означает «клест», Клюв этой птицы 
напоминает скрещенные мечи 


Boost Mode превращает GG в beat’em 
Up, где можно в компании с любимым 
персонажем путешествовать по миру и 
колотить толпы врагов. Заработанные 
очки тратятся в другом режиме — RK Il 
Factory. Этот «гараж» позволяет 
проводить механические 
усовершенствования вашего 
‘домашнего Robo-Ky МК Il 
Всевозможные апгрейды, покупка 
новых приёмов, смена настроек 
скорости и силы — реальная 
возможность слепить персонажа 
своей мечты 


нии, но необходимая. Новшеств в общей 
механике Isuka много: теперь Сиагд- и 
Тепзюп-линейки заполняются в считанные 
секунды, жизненных сил у персонажей 
больше, а ловкий оппонент в последнюю 
долю секунды всегда отпрыгнет с линии 
огня и подставит под атаку союзника. 


Управлять боем стало намного сложнее. 
Для смены направления блока, атаки с 
другой линии, вышибания на другую ли- 
нию и перемещения между боевыми 
плоскостями существует своя раскладка 
кнопок. Все эти приемы можно повесить 
на четыре «шифта» в настройках управ- 
ления, но ведь есть еще Dust, Roman 
Cancel, Fautless Defense, Burst... Класси- 
ческий Guilty Gear оброс новыми при- 
емами, но кнопок для всех на геймпаде 
не хватает, приходится возвращаться к 
комбинированным нажатиям. Пальцы 
привыкают ко всему, но нам искренне 
жаль новичков 

Поклонники старой школы 20-файтин- 
гов критикуют серию за «излишнюю» ско- 
рость и преобладание гипертрофирован- 


ного комбо, аркадную суть которых, по их 
мнению, неполучается скрыть нитактичес: 
кими решениями (потипу Fautless Defense 
или Dead Angle), ни исключительным ба 
лансом персонажей, который просто иде- 
ален в сравнении с ЗО-файтингами после- 
днего времени. Споры ведутся давно, од- 
нако поклонников у Guilty Gear сейчас не 
меньше, чем у Street Fighter. Все остальное 
дело вкуса. Isuka вряд ли увеличит число 
фанатов серии, скорее, кого-то даже от- 
толкнет своей оригинальностью. Призы- 
вать не бояться нововведений бесполез 
но. Совсем скоро научатся хорошо играть 
в Isuka многие, но сейчас игре нужно наше 
понимание и поддержка, немного терпе- 
ния и фанатская любовь. А уж в игре все, 
что нужно, на месте: знакомые персонажи, 
новые арены, удовлетворительная опти- 
мизация под домашние консоли, гибкая 
‘система настроек, бесконечный рок; но все 
это внутри эксперимента, редкой попытки 
развивать жанр куда-то дальше. Конечно, 
не обошлось без жертв, как это уже было 
не раз, но Sammy достойна уважения, амы 
свами достойны удовольствия играть в но- 
вый Guilty Gear. 





* Одновременная игра вчетвером 
+ Гибкие настройки управления 
* Отличный саундтрек 





* Неидеальный перенос с аркады 
* Отсутствие сетевого режима 
© Сложность в освоении 


Поклонникам серии 
необходима эта игра. 
Это шанс взглянуть на 
Guilty Gear совершенно 
с другой стороны. 
Скорее всего, вы 
получите массу 
удовольствия от игры 
вчетвером, где все 
пропитано слаженнос- 
тью действий и 
буквально осязаемым 
командным духом 
Остальным хотелось бы 
дать совет познако 
миться сначала с 
GGXX#Reload, a уж 
потом начинать 
командные баталии. 
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* Отличный юмор 

* Возможность поиграть 
за Кортекса 

* Всеобщий любимец Крэш 


+ Непритязательная графика 
* Плохая работа камеры 
* Однообразный игровой процесс 


(CRASH TWINSANITY 
МАИ СВАЗНВАМОСООТ СОМ 
AATIONADVENTURE 
PLAYSTATION 2 XBOX 
TRAVELLER'S TALES 

VIVENDI UNIVERSAL GAMES 
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Когда еще представится случай 


прокатиться на лобном докторе? 


Crash Twinsanity 


Так поступила, например, компания 
Traveller's Tales, сваявшая новую игру в 
серии приключений неугомонного ры- 
жего Крэша под названием Crash 
Twinsanity 

Новое Зло пытается уничтожить ос- 
тров, на котором обитает Крэш и его 
злейший враг доктор Кортекс. Перед 
нависшей угрозой заклятые враги ре- 
шают на время позабыть былые оби- 
ды и объединиться в борьбе с общим 
противником. Спасая мир, доктору 
Кортексу предстоит побывать в роли 
отбойного молотка, транспортного 
средства и, в зависимости от целей 
игры, во многих других ипостасях. Ес- 
тественно, действовать сообща у геро- 
ев получается далеко не всегда (кому 
понравится, что твоей головой посто- 


янно долбят ящики). Однако часто воз- 
никающие разногласия, выяснения от 
ношений и пререкания не только не 
мешают прохождению, но и лежат в 
основе большинства курьезных ситу- 
аций в игре. Прекрасный юмор сцена- 
риста и режиссера Джордана Рейчека 
придется по вкусу каждому и не раз 
заставит вас засмеяться. 

В целом забавные курьезы и шутки яв- 
ляются единственным достоинством 
игры. Игровой процесс, загадки, графи- 
ка, работа камеры реализованы разра- 
ботчиками так, что можно с чистой со- 
вестью сказать: существует масса плат- 
формеров, в которых абсолютно все 
лучше, чем в Crash Twinsanity. Впрочем, 
фанаты серии, возможно, и тут найдут 
для себя что-нибудь интересное. 


Из-за плохой реализации работы камеры вам зачастую не удастся рассчитать, где 
приземлится герой после прыжка. Особенно если в условиях надвигающейся 
опасности необходимо совершать быстрые прыжки. Будьте готовы к тому, что герой 
не раз расшибется в лепешку из-за того, что камера просто осталась стоять на месте 
Другой явный недостаток игры — посредственная графика. Разработчики не 
утруждали себя работой над детализацией уровней и героев. А зачем? Хватит и того, 


что локации яркие и красочные. 


Создается впечатление, 
что, работая над Crash 
Twinsanity, авторы 
ставили перед собой 
цель не возродить 
легенду, а просто 
подзаработать на 
популярном брэнде. 
Ведь если заменить в 
игре всех известных 
персонажей на каких- 
нибудь зайчиков, 
белочек и крокодиль- 
чиков, этот проект 
никто бы и не заметил. 








* Интересный игровой процесс 
* Веселая музыка 
* Смешные шутки 


© Сложно для детей = р 
* Кинозвезды игру не озвучивали J `‚ RETO 
* Нет режима для двоих hi ines. ay 





Для Dream Works компьютерные муль- 
тфильмы, персонажей которых озву- 
чивают голливудские звезды, явились 
настоящей золотой жилой. Миллиар- 
дные прибыли от «Шрека 2» яркий 
тому пример. И это не последний столь 
успешный с точки зрения прибыли 
проект. Поэтому когда вышел Shark 
я Tale (известный у Hac как «Подводная 
братва») от той же кинокомпании, 
я никто не удивился, что за фильмом 
последовала одноименная игра. 
Сюжет строится вокруг того, что ма- 
ленькая, но амбициозная рыбка по 
имени Оскар (в качестве прототипа 
выступил Уилл Смит, который и озву- 
чил персонажа) мечтает стать богатой 
и знаменитой, иными словами, «по- 
пасть на вершину рифа». Стремясь 
получить все и сразу, Оскар попадает 
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Здешние танцы особенно увлекательны. Просто 
жмите нужную кнопку в нужный момент и 


любуйтесь эффектом. DDR и PPP одним пальцем! 





в одну неприятность за другой. Зада- 
ча игрока — вытаскивать Оскара из 
этих самых неприятностей. Занимать- 
ся этим нескучным делом придется в 
течение двадцати пяти разнообразных 
уровней, на каждом из которых необ- 
ходимо выполнить определенное за- 
дание. Иногда надо просто мирно при- 
плыть куда-нибудь (adventure), иног- 
да нужно сделать это очень быстро 
(racing), иногда незаметно, порой 
приходиться догонять, порой убегать, 
В промежутках между погонями и про- 
гулками приходится драться с разны- 
ми противниками (fighting), или от- 
плясывать под музычку (dancing). Как 
видите, намешано всего и помногу. Та- 4 
кой вот веселый балаганчик, с прият- 
ной графикой и зажигательной музы- 
кой. Отличное средство от скуки 
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Игра будет интересна 
прежде всего детям 
(впрочем, им Shark Tale 
может показаться 
сложным) и тем из 
взрослых, кто не 
постеснялся сходить со 
своим чадом на 
кинопоказ. Любителям 
жанра будет интересно 
посмотреть на еще 
один способ сделать 
качественную и при 
этом не клиширован- 
ную игру по мотивам 
голливудского блок 
бастера. 


К сожалению, российские кинозрители были лишены главной прелести «Подводной 
братвы» — голосов Роберта Де Ниро, Уилла Смита, Рене Зельвеггер и Анжелины 
Джоли, озвучивших главных героев фильма в оригинале. Грустно, что этого счастья 
лишены и игроки, купившие игру, персонажей которой озвучивают дублеры. Как бы 
старательно они ни копировали интонацию звезд, все равно подмена ощущается 
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Terminator 3: 
The Redemption 


Kak ни печально, практически любой 
проект по мотивам вышедшего в про- 
кат фильма носит клеймо второго, а то 
и третьего сорта. Такая сложилась тра- 
диция. С предыдущими версиями «Тер- 
минатора» было именно так. Но из всех 
правил бывают исключения. Яркий тому 
пример — «Хроники Риддика», получив- 
шие, в отличие от кинофильма, множе- 
ство лестных отзывов (см. Videogames 
INSIDE #1). Культовое творение Джона- 
тана Мостоу «Терминатор 3: Восстание 


машин» также избежало печальной уча- 
сти (хотя и со второй попытки) 

The Redemption вообще нельзя назвать 
«игрой по фильму». Сюжет значительно 
дополнен и расширен. Новые сцены впол- 
не логично совмещаются с основой, но 





они, скорее всего, остались за кадром или 
были просто додуманы во время создания 
игры. Это и делает ее оригинальной. 
Терминатор Икс (новая модель в об- 
лике женщины) легко сметает все пре- 
пятствия на пути к машине времени 








и погружается в глубины 
континуума, отправляясь на свидание с 
Джоном Коннором. А вот для «железного 
Арни» не все так просто. Действие разво. 
рачивается по схеме: поскользнулся, упал, 
очнулся, перепрограммировали.. Далее 
нашему Т800 придется много воевать 
продираясь сквозь хаос улиц Лос-Андже. 
леса, пережившего ядерную войну 
Гоняться на своих двоих за летающим 
трансформатором, представляющим 
собой главный мозговой центр SkyNet 
сложно даже для робота, поэтому в 
игровой процесс добавлен режим пере 
движения на различных приспособле 


временного 











Очень реалистичновыглядятповреж 
дения главного героя: постепенно 
<горает кожа и одежда, появляются 
сквозные отверстия в корпусе. Часто 
можно увидеть знакомое лицо: на- 
половину человеческое, наполо- 
вину механическое 








ниях (за всю игру пр 
лее пятнадцати видов) 

Пешаячасть игры выглядитвполне обыч. 
но для жанра action. Вид от 
куча оружия как подвальной сборки 

родного» от SkyNet, и, что радует, множе. 
ство рукопашных 
вращаются в комбо. Какое нечелс 
удоволы ешь, когда у 
«зарядить» серию из четырех ударов 
вернувшегося двойника, которой хватает 
тебя, чтобы отформатировать твой ж 
диск. Однако просто мешать асфальт с же. 
лезом не так интересно. Натыкаемся на г 
кап с пулеметом на крыше и сразу см 
что пора прокатиться 

Такими гонками может похва 
разве что любимый СТА, но и у него 
динамика не та! Приходится следить за 
терминаторами, которые хотят прока- 
я «зайцем». Когда ты их сбиваешь, 
они цепляются за днище и вылезают 
сбоку, чтобы сбросить тебя. Арни спи- 
хивает их ногой и веско заявляет, что им 
не по пути. Кстати, нашего героя озвучи- 
вал сам Арнольд Шварценеггер. 


идется сменить 60 


третьего 








приемов, которые пре- 





ческое 





ие испытьи 








кесткий 
































Но играть в машинки нам тоже долго 
не дадут и предложат 
ы». С этого момента начинается отстрел 
и вся. На управление движением 
отвлекаться не приходится, но целиться 


встать на рель- 





помощью аналога тяжело и неудобно. 
А «завалив» миссию, придется начать 
обстоятельство 








аново. Это 






но осложняет жизнь. 
‚ да He будем о грустном! Ведь в этой 
игре так много хорошего! Очень реали 
стично выглядят повреждения главного 
героя: постепенно сгорает кожа и одежда, 
появляются сквозные отверстия в корпу- 
се. Часто можно увидеть знакомое лицо: 
наполовину человеческое, наполовину 
кое. Основные герои фильма 
очень точно срисованы для воплощения 
компьютерных аналогов. Меню игры сти 
лизовано под ОС терминатора с красным 
прозрачным фоном и разветвлениями 
микросхем. Есть возможность увеличить 
скорость и силу своего железа. Все это 
делает прохождение интересным и при 
ятным. Начните с 2032 года и посмотр 
‚да вас забросит судьба! 











механ! 




















* Динамичность игрового проце 
* Отличная анимация персонажей 
+ Прекрасное исполнение 


* Плохая прорисовка ландшафта 
* Нечеловеческая сложность 
+ Скучный саундтрек 


Будущее рождается 
vac. Это аксиома 
Будущее может по- 
влиять на прошлое. 
Это вам и предстоит 
доказать, То, что не 
под силу человеку, мо- 
жет сделать машина 
Машины почти уни- 
чтожили человечество. 
Они же должны его 
спасти. В судный день 
Терминатор пообе- 
щал: «I'll be back!» И он 
сдержал свое слово. 
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* Предусмотрено все до трещинки 
* Несколько видов тяжелого оружия 
* Режим Double Gun Fire 


ъзя играть вдвоем 
* Бедновата режиссура 
Тоскливая серая гамма 
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Попробуй 


Time Crisis: Crisis 


Вот в такой обстановке и приходится 
работать отряду быстрого реагирования 
с вами во главе. С той лишь небольшой 
оговоркой, что веселье перенесено в 
новейший торговый комплекс, слонов в 
нем сотни и у каждого в мохнатой ког- 





тистой лапе по автомату. Пули свистят 
— аж уши закладывает! 

Вконец измучив поклонников писто: 
летных шутеров ожиданием четвертой 
части бессмертного сериала Time Crisis, 
разработчики из Матсо выдали на-гора 
римейк своего аркадного хита 1999 года 
Crisis Zone. Существенно доработанный 
‘аркадный монстр одной левой приковал 
к себе внимание всех видеоигровых 
стрелков разом, позволив крушить не 
только и не столько бандитов-террори- 
стов, но и все, что только попадает в пе- 
рекрестие прицела. Бах! И взметнулись 
в небо воздушные шарики! Бах! И замас 
кировавшегося недруга присыпало лы 
жами. Тра-та-та! И подрубленное пуля- 
ми убежище злодеев рухнуло в соответ- 
ствии с законами физики, обнажая не- 
прикрытый страх в глазах преступников 
Согласно традициям серии, уровень 
сложности разумно высок, и пройти игру 





за вечер не получится даже у профи. Для 
всех преданных поклонников аркадный 
режим (все скрипты которого оставлены 
в первозданном виде, а потому на фоне 
хронологически более позднего Time 
Crisis 3 смотрятся несколько бледно) до- 


полнен домашней коллекцией внесю- 
жетных миссий, которые нахрапом взять 
не удастся ни разу. А это еще несколько 
дней удовольствия. 


В огромном озере интерактива 
утонуть, что плюнуть — мячики, 
газеты, компьютеры, компакт-диски, 
настольные лампы, пепельницы. 
Подстрелить можно все! Но на фоне 
восторга от длинной, от бедра, 
очереди по магазинным полкам в 
памяти все равно остаются мелочи — 
сминаемые градом пуль бронещиты, 
надругательства над мраморными 
статуями да расписные коврики, с 
чавканьем поедающие 
крупнокалиберный горох 


oo 


v1 





Zone \ 


все тот же Time Crisis, 
но сощутимым креном 
в сторону action. 
Красивого, динамично 
го ACTION! У вас есть. 
пистолет, а все игры 
для него уже пройде- 
ны? Не пропустите Crisis 
Zone! Вам хочется 
отдохнуть, выпустить 
пар, пофорсить перед 
подругой, расстрелять 
в упор танк и собствен- 
норучно отшлепать 
всемирное зло? В 
Матсо старались 
именно для вас 


Своими сверхъестественными 
возможностями Джеки обязан древним 
талисманам, вокруг которых и 
вращается сюжет игры 


* Не лишенная изящности графика 

* Какая-никакая, но поддержка 
EyeToy 

* Приятная «мультипликационная» 
озвучка 


* Сырой и недоработанный движок 

* Неинтересный игровой процесс 

* Преступно низкий уровень 
сложности 


ЗАСКЕ CHAN ADVENTURES 
WWW. ATOMIC-PLANET. COM/GAMES. 
JAGKIECHAN.HTM 

: ACTION/ADVENTURE 
PLAYSTATION 2 

ATOMIC PLANET 

sce 


м 





ackie Chan 
Adventures 


Красота бестолковости или бестолковая 
красота — вот что такое новые похождения 
Джеки. Бестолковость заключается дажене 
в убогом техническом исполнении (при 
CHOCHOM уровнеанимации ужасный скрол: 
линг и вредительница-камера утомляют 
игрока уже на первом уровне), а в жанро- 
вой природе проекта вкупе с удручающей 
легкостью прохождения. Возможно, игра 
понравится неискушенным детям, да и те 
пройдут ее в недоумении. Почему вдруг 
Джеки Чан так редко колошматит направо 
и налево врагов рода людского? И почему 
он бегает вместо этого по городу в поис- 
ках телефонной будки, играет в карты со 
своей маленькой помощницей, удит рыбу 
и наведывается в тюрьму Алькатрас? 

О том, что такое слепленный для дош- 
колят adventure по мотивам не самого 


оригинального мультика, долго толочь 
слова в ступе нет смысла — скучно, при 
торно и слишком легко. Даже злейшие 
враги непохожего на себя Джеки прояв 
ляют трогательную заботу о братьях Ha 
ших меньших, милостиво подставляясь 
под однообразные трехударные комбо 
героя и не проявляя к нему ровным сче 
том никакого интереса, покуда он потро 
шит бочонки и ящики в поисках бесчис 
ленных аптечек и коллекционных карт 

Пройдут годы, и об этой поделке не 
вспомнят даже историки видеоигр, не го- 
воря уже о нас с вами. Зато в нашей па- 
мяти сохранится далекий от идеала, где: 
то даже страшненький, но крепкий и лад. 
ный Jackie Chan’s Stuntmaster образца 
2000 года. А запятую в заголовке по 
ставьте сами. 


Джеки любит видеоигры и с удовольствием принимает предложения «сняться» в них. 
Пока полновесных проектов насчитывается пять, включая такую экзотику, как 
«оцифрованный» аркадный файтинг Fists of Fire и восьмибитный Action Kung Fu для NES и 
TurboGrafx-16. Творцы знаменитого Tekken создавали одного из своих персонажей по 
образу и подобию обаятельной кинозвезды. Также на официальном сайте мультсериала 
«Приключения Джеки Чана» можно найти целых 14 мини-игр с любимым героем. 








С точки зрения 
технического 
воплощения игра 
больше похожа на 
сырую альфа-версию, а 
в игровом плане она 
непродуманна и 
практически непригод- 
на к использованию 
Впрочем, наши дети и 
не к такому привыкли 
Если бы не шикарная 
музыка, известный 
герой и приятная 
графика — гореть ей в 
видеоигровом аду. 
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The Bard's Tale 


Нет уже компании Interplay. Фарго в 
2002 году создал новую команду под 
названием inXile. Приобретя у Electro 
nic Arts права на успевший покрыться 
толстым слоем пыли бренд (сам Фар- 
го был дизайнером вышедшей в 1985 
году игры) и лицензию на морально 
устаревший движок Snowblind, ребята 
принялись за работу. Им предстояло из- 
рядно потрудиться, ведь дебютный про- 
ект играет ключевую роль в становлении 
молодой компании. Тем более, если она 
берется за возрождение классики жан- 
ра. Сразу отмечу, что кроме названия 
и имен нескольких человек, Bard's Tale 
середины восьмидесятых и «История 


Барда» образца 2004 года имеют мало 
общего. Вместо команды бесстрашных 
героев нам предлагают одного, дактому 
же барда. Традиционную атмосферу 
фэнтезийной RPG заменяют жесточай- 
шей сатирой на нее. В игровой процесс 
добавляют изрядную долю action — и 
перед нами потенциальный хит. Дело за 
малым - претворить его в жизнь 
Главный герой, озвученный знамени- 
тым актером Кэри Элвзом, — циничный, 
самовлюбленный странствующий певец. 
В жизни он преследует лишь свои инте- 














ресы и явно не настроен спасать мир от 
очередного Большого Зла. Таких людей 
приключения находят сами, даже если те 
их всячески избегают. Вот и приходится 
барду спасать принцессу, запертую в баш- 
не темного мага, по дороге ввязываясь 
в разные передряги. Единственная цель, 
которую он преследует, — набить карма- 
ны золотом. Ну, может быть, еще выпить 
бокал красного вина. Его путешествия 
сопровождаются массой по-настоящему 
смешных шуток, обыгрывающих каждый 
приевшийся стереотип современных ро- 





левых игр. Причем не только компьютер- 
ных, но и настольных. Заканчивая разго- 
вор о барде, скажу, что он от начала и до 
конца остается самим собой. Он не строит 
из себя мессию и не пытается создать во- 
круг своей персоны ореол беззаветного 
героизма. Он такой, какой он есть, нра- 
вится это вам или нет. Bard's Tale — одна из 
немногих PC-styled RPG, где вы не можете 
ни создать, ни изменить характер персо. 
нажа, Не стану утверждать, что это очень 
здорово — подобный подход становится 
проигрышным в девяти случаях из десяти. 
Но данная игра — счастливое исключение 
из правил 

Самым важным в ВРС были и остают 
ся сюжет и игровой процесс. С первым у 
Bard's Tale все в порядке, а BOT CO вторым 
возникли серьезные проблемы. Нач- 
нем с того, что игра чертовски сложная 
в худшем смысле этого слова. В таких 


проектах, как Myst, излишняя сложность 
полезна: проверить себя на сообрази 
тельность никому не помешает. А если 
на прочность испытывают ваши нервы? 
Я лично пожму руку тому, кто пройдет 
Bard's Tale на третьем (самом высоком) 
уровне сложности, и не стану скрывать 
восхищения его ангельским терпением. 

Получать удовольствие от игры так- 
же мешают неудобный интерфейс и 
однообразные схватки. Но и это еще 
не полный список недочетов, обна- 
руженных в Bard’s Tale. Хоть сюжет 
и увлекателен, но чертовски линеен. 
Посему, несмотря на всякие приятные 
бонусы, получаемые при повторных 
прохождениях, играть по второму 
разу совсем не хочется. Зато порадо- 
вала магия. Как настоящий бард, наш 
герой не умеет воспламенять взглядом 
или обрушивать град комет на головы 


Кэри Элвз родился 26 октября 1962 года в Лондоне в семье 
художников. Ради поступления в колледж Сары Лоуренс переехал 
в Нью-Йорк. После окончания учебы Кэри вернулся на родину, где 4 
сыграл свою первую роль в картине «Другой мир» (1984). В даль- 
нейшем снялся в фильмах «Принцесса-невеста», «Дни грома», 


«Робин Гуд: Мужчины в трико», «Дракула», «Целуйте девушек: 





«Заколдованная Элла», а также в сериале «Секретные материа ig 
лы». Беглого взгляда Ha такую фильмографию достаточно, чтобы 
понять, насколько разноплановый актер озвучил главного героя Bard's Tale. 


Обретя дыхание в 1985 году на 
платформе Apple Il, The Bards Tale 
внес неоценимый вклад в развитие 
жанра ВРС. Стиль повествования и 
некоторые впервые появившиеся 
элементы используются в ролевых 
играх и по сей день. Трилогия The 
Bard's Tale в 1980-90 годы обошла 


многие популярные на тот момент 
игровые платформы, включая 1ВМ 
PC, Apple ||, Apple 165, Commodore 
64, Atari ST, Amstrad CPC, NES и 
Amiga 





незадачливых противников. Играя на 
своей лютне, он использует магию му 
зыки. В основном, для привлечения на 
свою сторону различных забавных су. 
ществ, временами оказывающих поис 
тине неоценимую поддержку. Ориги 
нальная и удачная находка Bard's Tale, 
от которой, тем не менее, явственно 
попахивает иттоп-магией, извест 
ной всем поклонникам Final Fantasy. 

Визуальный ряд, увы, не вызывает эмо- 
ций. Ни положительных, ни отрицательных. 
Игра использует популярный, но порядком 
изношенный движок ВаЮиг5 Gate: Dark Allia 
псе, a OH, как вы помните, отличается скудной 
анимацией и периодическими подторма- 
живаниями. Окружающий мир выглядит 
неплохо и является главным его достоин- 
ством. Конечно, тут вы вспомните, сколь: 
ко лет использовался движок Infinity (Ba 
Idur’s Gate 1,2; Icewind Dale 1,2; Planescape: 
Torment)! Истинные ценители жанра 
скорее даже приветствовали, нежели 
осуждали подобный консерватизм. Но то 
были совсем другие времена, и речь шла 
о совершенно другой платформе. Ладно, 
хватит о графике — она не заслуживает 
особого внимания. Другое дело музыка. 
Ona на голову выше всего, что может пред- 
ложить российская эстрада. Идеально со- 
ответствующие духу Bard's Tale мелодичные 
композиции сразу поднимают настроение. 
Лучшее сопровождение для игры о барде 
придумать сложно. 





Отличное чувство юмора 
Запоминающаяся музыка 
Сильный сюжет 


Игра неоправданно трудна 
Посредственная графика 
Неудачная система боя 


The Bard's Tale, вы- 
смеивая ошибки в 
других ВРС, порой не 
замечает своих. Пре- 
тендуя на лавры очень 
веселой игры, она сама 
неоправданно сложна и 
несбалансированна. Ho 
такого персонажа, как 
развеселый бард, вы не 
найдете больше нигде. 
Сюжет — наглядное 
пособие по созданию 
пародий. Ну, а перлы. 
Их много, они умны и 
талантливо поданы. Так 
что первое творение 
inXile можно смело при- 
знать удачным 
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Праведник 


Fable 


Долго ли, коротко ли, но однажды настал 
день, когда свет сменила тьма, а радост- 
ный детский смех — крики о помощи 
Варвары напали на мирные поселения 
Все мужчины до последнего вздоха за- 
щищали своих жен и детей. Их усилия 
были тщетны. Разграбленная и сожжен- 


ная деревня стала местом последнего 
пристанища всех ее обитателей, кроме 
одного маленького мальчика. Ему уда- 
лось избежать гибели. Мальчугана взял 


грешник? Ответ можете дать толькс 


на воспитание волшебник. «У тебя есть 
дар, который поможет тебе стать вели 
ким и могучим», — сказал он. 

Чародей привел мальчика в школу 
колдовства и волшебства, где тот должен 
был научиться читать магические книги, 
пользоваться заклинаниями, сражаться 


с мечом наголо и помогать людям, по- 
павшим в беду. Скоро сказка сказывает- 
ся, да не скоро дело делается. Годы про- 
летели незаметно. Наш герой закончил 





обучение, выйдя из дверей школы с од- 
ной целью — найти и покарать разбой- 
ников, разоривших его родной дом 

В странствиях юноше не раз придется 
воспользоваться умениями, приобретен- 
ными во время обучения в школе. Воин- 
ские навыки защитят его от врагов и по- 
зволят спасти чью-то жизнь. Великоду- 
шие, храбрость и доброе сердце помо- 
гут обрести друзей. Внешний вид персо- 
нажа и его умение общаться позволяют 
выстраивать отношения с людьми. Экст- 
равагантный облик или устрашающиета- 
туировки отпугнут окружающих. Следуя 
логике здравого смысла, не стоит устра- 
ивать поединков с горожанами, грабить 
или убивать их. Люди надолго запомнят 





вой индустрии и создатели Fable 


› Молиньё (Lionhead 





Саймон Картеры (Big Blue Box), ветераны 





Studios): «Возможно, Fable 


оригинальная и 





современных игр 


человека, принесшего горе в их дом. А 
BOT помощь с вашей стороны в повсед: 
невных бытовых ситуациях будет оцене: 
на, и герой получит несколько звонких 
монет, а может быть, и теплых фраз, что 
иногда гораздо важнее, Защитив горо 
жан от нападения бандитов, можно рас 
считывать на признание и уважение мир 
ных жителей. В Fable присутствует систе 
ма рейтинга персонажа, благодаря кото- 
рой легко оценить, насколько герой стал 
популярен в округе и какие люди прояв- 
ляют наибольшее уважение к нему. Про 





славившись, можно остаться в понр: 
вившемся городе для аренды или при- 
обретения жилья. 





Отношение окружающих складывается из 
нескольких сотен факторов. В их число 
входят поведение, манеры, темперамент, 
атакже стиль одежды и прическа, Личное 
обаяние сыграет главную роль. Наградой 
талантливым игрокам будут секретные 
миссии, скрытые артефакты, возможно- 
сти накопления опыта и знаний 


Собственное «Я» формируется пос 
пенно в соответствии с 
тениями. В Fable, как и в ре 
ни, нужно делать выбор | 









и злом, храбростью ‘ 
и черным. Результат помогает оц 
себя и сделать соответствующие выво 
которые пригодятся не только в и 
линейность прохождения осн 
сложной структуре сценари 
щего множество сюжетных о 
Облик героя nov 
чик становится юношей 





усос 











ре. Не 






















мужчиной. Играя, мы видим, как старе- 
етгерой. В зависимости от обра: 
чертхарактера итек 

сонажа может казаться до 











интеллектуальным или отрешенным. 














Традиционное для жа 
опыта в Fable реализовано ори 
Можно повысить уров 








зато волшебник из 





помощью лука со 





дельными 





рным мечом 








чные виды 





шансы остать, 














лв игре тоже Ha 





Испытывая финансо 
может ночами 














оставленные без присмотра 
ения легкой на 
охраняющие 
ются не допустить раз 


что стражи 


Утонченное визуа. 





ч0е исполнение 





луживает особой похвалы. Пу 
ия по миру, существующему по 











нечто невиданное ранее, 








чего поклонники при 
ское совершенство 
с самого нача, 











Скользящие 
ые кроны солнеч- 















сит опаса 3 свою жизнь 





В любой ролевой игре 
помогает продвигаться вперед, 
открывать секреты. Fable не 
исключение. Более того, 
принимаютс 
воспитанность и деликатность 
риветствуя встречающихся на 
пути людей, можно рассчитывать 
на их расположение к вашему 
герою в дальнейшем. Для 
преодоления всех превратностей 
судьбы иногда недостаточно 
виртуозного владения боевыми 
искусствами, необходимо уметь 
найти общий язык с 
окружающими, помогать 
попавшим в беду и логически 
мыслить, мудро распоряжаясь 
накопленными снадобьями 


бщение 








я в расчет 
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Окружающий мир — это ожившая чудесная сказка 





* Поразительная графика 

* Превосходный саундтрек 

* Инновационный игровой 
процесс 


* Излишняя прямолинейность 

* Упрощенная система боя 

* Слишком быстрое взросление 
героя 





тро солнечного дня и приятная компания. 


) чем еще может мечтать путник? 


Завидев разбойников, 
нападающих на мирные 
поселения, можно вступить с 
ними в бой и совершить добрый 
поступок. Защищать мирных 
жителей гораздо сложнее, чем 
перейти на сторону грабителей, 
разрушить все вокруг и поделить 
награбленное. Последствия 
содеянного отразятся на 
дальнейшей судьбе персонажа: 
станет ли он преступником, 
бегущим от правосудия, или 
героем, слава о подвигах 
которого войдет в сказания и 
легенды. Право выбора оставлено 
за игроком. Быть злодеем чуть 
легче, зато героем намного 
‘интереснее! 
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условия создают картину феерического 
Эдема. В лужах отражаются плывущие 
по небу облака, а с деревьев опадают 
листья. Смены дня и ночи особенно впе- 
чатляют. 

Звуковое оформление также не оста- 
витвас равнодушным. Музыка напоми- 
нает этнические композиции, соткан- 
ные из романтичных трелей рожков и 


дудочек, мелодичного звучания скри- 
пок. Заслушавшись, можно незаметно 
для себя провести за игрой несколько 
часов, уютно устроившись в мягком 
кресле. Британский акцент актеров, оз- 
вучивавших Fable, сразу заметен. Для 
людей, изучающих английский, лучше- 


го мультимедийного языкового курса 
просто нельзя представить. Звуковое 
оформление содержит тысячи разно- 
образных сэмплов. Звенящие в бою 
мечи, журчание ручьев и водопадов, 
пение птиц еще больше оживляют ска 
зочную картину. В соответствии с лич 
ными предпочтениями можно опти- 
мально настроить соотношение шумов, 


музыки и диалогов, включить или вык- 
лючить субтитры 

Fable стоит пройти хотя бы раз. Чтобы, 
увидев окончание, начать играть снова, 
экспериментируя, отыскивая скрытые 
задания, решая уже знакомые задачи 
новыми способами. 


Игра, сначала носившая гордое имя Project Ego, а затем сменившая название на 
поэтичное Fable, ожидала своего часа с момента появления Xbox. Разработчики 
посвятили несколько лет созданию полной иллюзии жизни в сказочном мире. 
Графическое совершенство Fable, прекрасное звучание и революционные идеи, 
положенные в основу игрового процесса, позволяют говорить о появлении 
настоящего хита, о чем свидетельствуют хорошие продажи в США и Европе 


Fable не похожа на 
другие игры. Это 
главное, но не 
единственное ее 
достоинство. Графичес- 
кая привлекательность, 
уникальная система 
накопления опыта, 
чудесная музыка 
достойны наивысших 
похвал. Виртуальную 
жизнь можно прожить 
праведником или 
грешником. Эта игра 
открыла новое 
направление в 
развитии приключен- 
ческого жанра, но едва 
ли станет откровением 
в истории RPG 
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Kingdom 


В основе сюжета — традиционная борь- 
ба добра со злом. Роли расписаны, сло- 
ва розданы. Темный Легион, как можно 
догадаться, будет играть плохих маль 
чиков и девочек, переодетых в устраша- 
ющего вида костюмы демонов. Соглас- 
но всем канонам такого рода историй, 
они вознамерились завоевать Землю, 
сея повсюду смерть и разрушение. Вла- 
дыка Темного Легиона Кхилиани был 








Under Fire: 
The Crusaders 


неприятно удивлен мощным сопротив. 
лением, оказанным Альянсом Людей в 
Первой Великой Войне, известной как 
Война Героев. Семь храбрых рыцарей 
одолели, причем дважды, самонадеян- 
ных злодеев и принесли мир и процве- 
тание в славную Берсию. Но, как извес 
тно, ничто не вечно под луной, и 50 лет 
спустя на границе Священной Земли, в 
которой хранится могущественный ар- 











тефакт Древнее Сердце, начали появ- 
ляться безжалостные орки. Люди объя- 
вили непрошеным гостям войну, а Тем- 
ный Легион только этого и ждал. И на- 
чалась Третья Великая Война. 

Тут в ход событий вмешиваетесь вы, 
встав на сторону сил света или тьмы. Все 
зависит от выбора, сделанного перед 
началом кампании. Большинство игро- 
ков, безусловно, захотят пройти KUF:TC 


дважды, в разных вариантах, и будут 
совершенно правы. Ведь один и тот же 
сюжет, рассказанный с разных точек 
зрения, становится только глубже и ин 
тереснее. После того как вы определи 
тесь, какие войска поведете в бой, нуж 
но назначить полководца. На выбор 
имеется пара героев из Альянса Людей 
и столько же из Темного Легиона. Каж 
дый кандидат обладает базовым набо 
ром навыков: силой, скоростью, манев- 





Хорошо известная у себя в стране 
компания Phantagram была основана в 
1994 году. Два года ребята вкалывали в 
поте лица, и в 1996 году свет увидел 
Zyclunt, выпущенный на РС не только в 
Корее, но и в Японии. Таким образом, 
Phantagram стала первым корейским 
разработчиком, экспортировавшим 
<вою продукцию в другие страны 
Самый громкий успех компании 
пришелся на 2000 год, когда вышел 
Kingdom Under Fire. Игра не принесла 
разработчикам всемирной славы и 
крупных наград, зато обеспечила 
неплохую прибыль и проложила путь 
на западный рынок, что тоже, 
согласитесь, дорогого стоит. 


ренностью и т. д. Вдобавок у главных 
персонажей есть индивидуальные каче. 
ства, влияющие на развитие основных 
характеристик 

Естественно, детальность проработки 
основных действующих лиц уступает 
играм, базирующимся на официальной 
редакции 0&0, но никаких нареканий 
не вызывает. Смею предположить, что 
Phantagram сконцентрировала свои уси 
лия на проработке других характерис 
тик геймплея, таких как удобство управ 
ления огромным числом солдат и опти 
мизация движка, способного выдавать 
более сотни высокополигональных мо. 
делей без привычных проблем с часто. 
той кадров. С обеими задачами разра 
ботчики справились в полной мере. 

Игровой процесс в KUF:TC можно 
разделить на две составляющие: так 
тика и action. У каждого режима своя 
раскладка кнопок, которая идеально 
отвечает требованиям ситуаций, воз 
никающих в игре. Привыкаешь к ним 
очень быстро. Вся прелесть KUF:TC co- 
стоит в геймплее, не слишком наворо- 
ченном, но увлекательном и удобном 
для геймеров. 

Этому во многом способствует раду- 
ющее глаз качество графики. KUF:TC — 
редкий случай в видеоиграх, когда ко- 
личество не сказывается отрицательно 














на качестве. Конечно, частенько броса 

ются в глаза слабые текстуры, особенно 
в отображении окружающей среды и 
задних фонов. Но это малая плата за 
зрелище, которое ожидает вас после за 

пуска КОРТС. Поражает то, как 
Phantagram удалось не утратить внима 

ние к деталям в битвах с 150 участника 

ми. Реалистичная анимация, высокий 
уровень прорисовки рядовых бойцов, 
брызги крови и сопутствующие видео. 

сценки на движке создают необходимую 
атмосферу. 

Не менее впечатляет звуковой ряд, 
изобилующий разными нюансами, та- 
кими, как предсмертные крики или воз- 
гласы радости. Диалоги озвучены людь- 
ми, знающими свое дело. Авторов мож 
но упрекнуть лишь в том, что реплики 
немного не соответствуют духу той эпо- 
хи, которая рассматривается в KUF:TC. 
И уж точно не в кассу саундтрек. При 
открытии стартового меню звучит про- 
сто замечательная композиция, но по- 
том сплошь идет один металл, который 
не очень вяжется с общей атмосферой 
игры. Gladiator OST или что-нибудь по- 
хожее — вот что я выбрал бы для эпика 
Хотя мне не доводилось слышать мне- 
ний, совпадающих с моим, мне кажет- 
ся, КОЕТС остается лучшей эпической 
стратегией в мире видеоигр. 


« Эпические по размаху сражения 
* Сбалансированный движок 
* Интуитивное управление 





* Режим Live ограничен двумя 
участниками 

* Саундтрек на любителя 

* Местами нечеткие текстуры 


KUF: TC, хотя и не 
относится к категории 
шедевров, заслужи. 
вает внимания всех 
владельцев ХБох и их 
многочисленных 
друзей. Игра хороша, 
<вежа, эффектна. К 
тому же вполне 
оригинальна 
Простой, но глубокий 
сюжет увлекает. 
Колоритные 
персонажи оставляют 
приятное впечатле- 
ние. Битвы вне всяких 
похвал. Что еще 
можно добавить? 
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Def Jam Fight for NY 





Вышедший в 2003 году Jam 
Vendetta был замечен благодаря сво 
ему специфическому игровому про 
цессу, что повлекло положительные 
отзывы в прессе и в стане поклонни 


ков виртуального мордобося. В игре 








гармонично сочетались общая атмос- 
фера, стиль, боевая система, интерес- 
ный сюжет и саундтрек. Картину 
исходящего отлично дополняли бо. 
сорока персонажей на выбор, пол 
на из которых — специально при 
шенные звезды хип-хопа. Успех про- 
екта подтолкнул EA Games на создание 

















продолжения, разработка которого 
велась по известному принципу «кра- 
сивее, лучше, больше». Результат этих 
й мы можем оценить в Def Jam 
ог МУ, претендующем на звание 
года 
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Сиквел глубже и продуманнее ориги- 
нала. Заметно вырос уровень жестоко- 
3-3a чего игра получила возраст 
тинг «Mature 17+». Кровавый 
начинается прямо с застав- 
ки. Жес ость, насилие, кровь, не- 
нормативная лексика в буквальном 










ной 





смысле переполняют Def Jam: Fight for 
NY. Но He будем забегать вперед и 
сразу раскрывать все секреты этого 
брутального проекта 

Главное отличие сиквела от оригина 
ла заключается в отказе от предпочте- 
ния рестлинга всем другим видам 
борьбы. Отныне тон задают пять бое- 
вых дисциплин: Kickboxing, Martial 
Arts, Streetfighting, Wrestling и 
Submissions. Каждый боец владеет дву- 
мя, ато и тремя стилями, но никакой 
мены во время боя (как в Mortal 
Kombat) не предусмотрено: просто ваш 
персонаж то и дело комбинирует раз- 
ные приемы и удары. Со стороны мо- 
чилово смотрится впечатляюще. 








их 





ОБЗОР 


BROTHERS IN DA HOUSE! 

Fight for NY предлагает игроку 

лее динамичный, интригующий и насы 
щенный сюжет, чем Venc 

нается с концовки предыдущей части, 
когда полиция сажает в машину D 
Моь’а, организатора подпольных мас- 


РАЗДАЧА ЛЮЛЕЙ 


В DJ Fight for NY для победы над. 
соперником недостаточно отнять у 
него всю жизненную полоску, нужно 
либо эффектно добить его 
спецприемом, либо хорошенько 
впечатать башкой в ближайшую 
у, окно, трубу ит. п. Естественно, 
‚да более эффектно смотрятся 
мы, для выполнения 
но успешно атаковать 
противника, пока не заполнится 
специальная линейка. После этого 
можно перейти в ВЙаге'п-режим, 
захватить врага и нажать в сторону 
на правой аналоговой ручке: 
красивое добивание обеспечено 


БОЙЦОВСКИЙ КЛУБ ПО-АФРОАМЕРИКАНСКИ 


DEF JAM FIGHT FOR МУ 


совок и по совместительству чемпиона 
клуба, и увозит его в сторону ближай 


шего полицейского участка. Увы, доб 
раться до пункта назначения детективам 





наделив его устрашающей внешностью, 
прической, весом и ростом. Число пара 
метров внешности огромно. П 
полнения этих несложных процеду 


В магазине одежды, к примеру, одних только видов 
маек насчитывается порядка сотни 


не суждено. Черный Cadillac Escalade 
сталкивается в лоб с полицейской маши- 
ной. Водитель джипа вытаскивает D- 
Mob’‘a и, пока полиция бездействует, 
скрывается сним. С этим «неизвестным» 
вам уже не расстаться до конца игры 
Далее действие разворачивается в бан- 
де уличных бойцов. Ваша задача — 
пройти нелегкий путь из самых низов и 
превратиться в самого крутого парня 
Сюжетная линия развивается, как в гол- 
ливудских гангстерских боевиках с 
стием рэп-исполнителей. Приготовьтесь 
отведать крепкий коктейль из преда- 
тельства, больших денег, лжи, крутых 
разборок, ненормативной лексики ну и, 
конечно, красивых девушек 

Вам предстоит полностью вылепить 
будущую грозу «бойцовского клуба», 


проведения пары пробных поединков не 
забудьте наведаться в тату-салон, пари 

махерскую, ювелирный магазин, спорт- 

зал и прикупить новых шмоток в 

бутике. В каждом из этих мест представ- 

лен богатейший ассортимент товаров и 

услуг. В магазине одежды 

одних только ви 

порядка сотни, а ведь е 

ки, кеды, ботинки, 

даже кимоно. По мере прохождения 

игры в магазинах бу пны все но- 

вые шмотки, о появлении которых вы 
узнаете заранее по мобильному телефо 
у. Неплохой сервис, кстати. 


УДАРНАЯ ВОЛНА 
По сравнению с первой частью, сх! 
ки стали гораздо сложнее и ди! 





PS2, XBOX, GC 
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У звукозаписывающего лейбла 
Jam длинная история 
летов и падений. Несколько 
назад компания проиграла 
дебную тяжбу компании ТУТ 
ords и потеряла на 
шестьдесят миллионов. Но 
ейчас это уже в прошлом, и 
инансовые дела студии идут в 
ру. Под ее крылом находятся 
кие знаменитые рэп- 
исполнители, как Jay-Z, DMX, 
ris, MethodMan, Radma 
3 Rule, Def Jam Recordings 
единяет под одной крышей 
‚дующие известные лейблы 
Roc-a-Fella, The Inc., Def Jam 
ith, a общее количество 
пекаемых исполнителей 
ереваливает за сотню 
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мичнее. Изобилие разнь 10 ашенные зды хип-хоп лейбла Def 





бавляет проекту зрелищности n. Кроме того вам престоит встреча 


быв- 





цать два интерактивных по мбой Кармен Электрой 
































(Venues), где персонажи во вре участником группы Rollins Band 
разборки могут запросто воспользо Роллинзом и знаменитым акте 
ваться такими убойн | ого плана в фильмах Родри 
ми, как бильярдные кии, бу KY Y Энни Трэхо. 

кувалды. Но это далеко не все! Е 





ще бильярдны 
музыкальн 
напитками, неон 





уемся, друзья, нам достался 
ящий «крепкий орешек» от 
c Arts, где, наконец, можно 
вать силу ударов, вдоволь 
сным хип-хо 
с головой в забойный 
оттягом вытрясти душу 





чие детали инте 





чае чего могут 


гумент 





м в «душевном 





Пару слов о персонаж 
ne 





рока ву рь око 


зных катего 








ти борцов 





Половина из них — 


Возм 





жно, представит 
созданиями, но только 
даж 
равных. По сюж 
Cindy J, Kimora, Lil’Kim, 
ачала вы 
подцепит» другая цыпочка. 
вами не передать 


тся слабыми 
персонажи-девушки 
ртливости им вообще нет 
авец: Carmen Electra, 
учить желанную красотку, 
тивном случае ва 
шек за вашего персонажа 








превосходят н 








у нуж 














* Превосходная графика 
* Большой выбор бойцов 
© Интересный сюжет 


* Линейность прохождения 
* Прохождение игры за 7-8 часов 
* Невнятная концовка 


Каждый, кто познако 
мится с этим продуктом 
ближе, почерпнет для 
себя что-то новое. 
Клевая музыка, 
забойный сюжет, 
множество персона 
жей, арен и бонусов — 
Fight for МУ обладает 
всеми необходимыми 
качествами для того, 
чтобы стать если не 
игрой года в своем 











жанре, то, по крайней 
ре, лучшей новинкой 





зона. Неординарны 
жестокий, красивый, 
захватывающий 
игровой проект 





DONKEY KONGA 
{WH соке сом 
iMusic SMMLATION 
экоклозив для GAMECUBE 
нло, матем 
итак 
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‘sons 


27/09/2004 
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Donkey Konga — совместный проект 
Nintendo и Namco, представляющий co 
бой музыкальный симулятор, главным 
героем которого выступает известная 
всем горилла Данки Конг. В комплект 
входит диск с игрой и контроллер 
Вопдо, на котором вы сможете отби- 
вать различные мелодии. Контроллер 
состоит из двух миниатюрных сдвоен- 
ных барабанов и микрофона, реагиру- 
ющего на хлопки 

Игровой процесс незатейлив. Выби- 
райте одну из доступных мелодий, бе- 
рите барабаны и начинайте отбивать 
ритм по бегущим на экране подсказ- 
кам. При этом совсем необязательно 
быть виртуозным барабанщиком или 





иметь исключительный слух. Если на 
экране загорается красный круг, то про- 
сто ударяем рукой по правой бочке, 
желтый круг — по левой, розовый круг 
означает, что нужно ударить по обеим 
бочкам одновременно. Голубой значок 
взрыва показывает, что нужно хлопнуть 
в ладоши. Успех в игре зависит от того, 
насколько ритмично и точно вы будете 
отбивать мелодию. На первых порах 
играть довольно легко, но вскоре ком- 
бинации усложняются, и игра становит- 
ся зачастую слишком сложной. За одну 
мелодию вам необходимо совершить 
правильно более 200 различных уда- 
ров. Однако будьте внимательны: по- 
бочные звуки, например кашель, реги- 











стрируются как хлопок, а это может от- 
рицательно сказаться на результате. 
Donkey Копда предлагает различные 
типы игр: Street Performance, Challenge, 
Battle, Jam Session, Ape Arcade в оди- 
ночном и командном режимах. Основ- 
ной тип игры в одиночном режиме — 
Street Performance. Его суть в следую- 
щем: выбираем песню, уровень слож- 
ности и обращаем свой музыкальный 
талант в золотые монетки. Заработан- 
ные нелегким трудом деньги можно по- 
тратить в ОК Town. ОК Town — это все- 
го лишь меню, а не реальный город 
Данки Конга с хижинами и пальмами. 
Здесь вы можете приобрести новые 
мелодии, мини-игры и другие бонусы, 


а также просмотреть рекорды. Что ка- 
сается музыкальных композиций, их в 
Donkey Копда доступно более тридца- 
ти: начиная от классических песен из 
популярных игровых серий Nintendo и 
заканчивая мелодиями западных хитов 
разных лет. Не забыта и мировая клас- 
сика. В общем, на любой вкус. 





Авторы старательно подошли к 
подбору мелодий для игры. В 
Donkey Копда исполнять вам 
придется не какие-нибудь шумелки 
и сопелки, а настоящие хиты 
Поклонников Nintendo не сможет не 
порадовать наличие таких известных 
композиций, как главные темы Super 
Mario Bros., The Legend of Zelda и 
Super Smash Bros. Melee. Остальные 
могут выбрать на свой вкус песни 
зарубежных исполнителей: Queen, 
Willie Nelson, Drew Allen, Blink-182 и 
многих других. И обязательно 
опробуйте ОК Вар! 


В командном режиме вы можете иг 
рать еще с тремя своими друзьями 
Один из типов игры в мультиплеере — 
Challenge — своего рода марафон, на 
протяжении которого игроки по очере- 
ди повторяют различные комбинации 
ударов. Побеждает, естественно, тот, у 
кого лучшее чувство ритма. Но это до. 
вольно скучный режим. Куда интерес- 
нее потягаться в мастерстве исполнения 
в режиме Battle. Выбрав песню из пред: 
ставленного списка, вам предстоит сра- 
зиться с другом за право называться 
«Лучшим барабанщиком всех времен, 
народов, полов и вероисповеданий» 
Главным отличием данного типа игры 
является наличие ударов POW, способ- 
ных уменьшить счет вашего оппонента. 

В графическом плане игра ничего ин- 
тересного и, уж тем более, инновацион: 
ного собой не представляет. Простень 
кая анимация, статичные задние фоны 
и незатейливые спецэффекты. Впрочем, 
все это не столь важно. Ведь главная 
фишка Donkey Konga — в игровом про- 
цессе. Игра рассчитана на самую широ- 
кую аудиторию, причем для того, чтобы 


в ней участвовать, вовсе необязательно 
быть игроком со стажем. Это идеальное 
развлечение для вечеринок в кругу дру. 
зей. С уверенностью могу сказать, что 
при наличии нескольких барабанов 
Bongo (можно использовать и обычный 
контроллер, но это совсем не то удо 
вольствие) вашей компании обеспече- 
но море удовольствия. А с учетом перс- 
пективы надвигающихся зимних холо- 
дов и новогодних каникул лучшего раз- 
влечения и желать нельзя! К тому же, 
могу поспорить, ваши родители и даже 
бабушки и дедушки тоже не откажутся 
сыграть в Donkey Konga. 












* Простота в освоении 
* Отличная подборка композиций 
* Доступна всем 


* Посредственная графика 
* Однообразный геймплей 
* Быстро приелась автору 


Donkey Konga — 
оригинальная игра, 
способная увлечь любого, 
даже скептически 
настроенного игрока 
Отличный способ 
провести время в кругу 
друзей! А если игра вам 
надоест, то вы скоро 
сможете опробовать 
Donkey Kong; Jungle Beat 
— полноценную аркаду, 
заточенную под 
барабанный контроллер. 


= Мдеодатез _ $3 
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ГЕНЕРАЛЫ КОРОВЬИХ БАРЬЕРОВ 


The Dukes of Hazzard: 
Return of the General Lee 


Игры, созданные по мотивам фильмов, отличаются от прочих проектов. Действие игры The Dukes of Hazzard 
(TDoh), основанной на сюжете известного в Америке сериала, разворачивается в небольшой деревушке 





THE DUKES OF HAZZARO: 
AIETURN OF THE GENERAL LEE 

WWW RATBAGGAMES.COM/GAMES/DUKES 
RACING 
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И ЭТО ВОЙНА? 


Настоящая Америка — это не Лос- 
Анджелес или Нью-Йорк, поражающие 
взор широкими улицами или высотны- 
ми зданиями. Маленькие городишки, 
затерянные на просторах некогда Hace. 
ленной индейскими племенами земли, 
— вот что такое американская глубинка! 

В игре сразу два главных героя — Бо 
и Люк Дюки. Эти смелые парни рас 
секают на стильном автомобиле Char- 
ger 1969 года, прозванного «Генерал 
Ли». Они готовы пуститься на любые 
авантюры, чтобы восстановить спра- 
ведливость, подзаработать деньжат 
или просто порезвиться. Во время 
выполнения 18 миссий игрокам пред: 
стоит научиться управлять различны 
ми американскими автомобилями, 
привыкнуть к прыжкам через загоны 


Shellshock Мат'67 


Часто бывает, что разработчики разрекламируют игру, сделают кучу многообещающих заявлений, 
апотом выдадут проект, который совершенно не соответствует данным обещаниям 








SHELLSHOCKGAM 
ACTION/SHOOTER 
PS2, XBOX 
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Так произошло и в случае с Shellshock 
Матт’67. «Вы станете участником Вьет- 
намской войны, пройдете путь от 
обычного рядового до оперативника 
спецотряда, почувствуете весь размах 
трагедии и оцените необычный уровень 
реализма» 

На самом деле все обстоит иначе. 
Война во Вьетнаме больше похожа на 


прогулку по лесным южноамерикан- 
ским просторам, если бы не коварные 





АНДРЕЙ МИРОНОВ 


для скота и вдоволь насладиться коло- 
ритным антуражем пригорода. Доста- 
точно простое управление позволяет с 
легкостью «пересаживаться» с автомо- 
билей в несколько сотен лошадиных 
сил на обычный пикап, не испытывая 
дискомфорта. Миссии включают пре- 
следования, сбор предметов, погони 








с участием полиции и т. п. После за- 


вершения основного сценария можно 
насладиться игрой вдвоем на разде- 
ленном экране или поучаствовать в 
соревнованиях без правил в стиле De- 
struction Derby 

Необыкновенная популярность сери- 
ала 80-х годов прошлого века побужда- 
етразработчиков год за годом создавать 
все более качественные гонки, в кото- 
рых хорошие парни всегда одерживают 
победу, а добро побеждает зло a 


TDoH в новом исполнении отличается качественной анимацией, за- 
метно оживившей мимику героев. Отсутствуют частые перезагрузки, 
которыми отличались предыдущие версии для PC и PS one, 





+ Разнообразие машин и режимов 


* Малая продолжительность игры 


® * Графика и звук сохраняют дух сериала = + Небольшое количество трюков 


+ Удачное воплощение сериала в игре 


+ Необходимость знания предыстории TDOH 





АЛЕКСЕЙ КОЧЕРОВ 


вьетнамцы в неизменных панамах и 
С AK в руках. «Необычайный уровень 
реализма» сводится к тому, что в игре 
имеется более или менее адекватный 
физический движок, а сам персонаж 
может иметь пистолет, несколько гранат 
и основную пушку. 

Воссозданный размах трагедии «впе. 
чатляет» в той же мере. Увидев наса- 
женную на кол голову комрада, герой 
подчистую вырезает очередной лагерь 
вьетнамцев, безжалостно неся возмез- 
дие за убитого товарища по оружию. 





Увы, такая игра скорее похожа на ар- 
каду, к которой зачем-то прикручен 
исторический сюжет, и меньше всего 
напоминает правдивую историю войны 
во Вьетнаме, как об этом твердят разра- 
ботчики. Единственное, что заслуживает 
положительной оценки, — сносная гра- 
фика и неплохой набор музыкальных 
композиций. Но ведь в игры мы играем 
не только ради графики. Нетакли? № 


Весьма сомнительный проект Guerilla Games. Общая сумбурность 
происходящего, безостановочное рубилово и непонятно для чего 
прикрученный сюжет про Вьетнам. Извините, но это не для нас. 





_. * Отличная графика 
($: неплохие звуковые дорожки 
+ Военная тематика 











+ Общая невнятность происходящего 
+ Невразумительные звуки 
+ Аркадный геймплей 





Seg 





ОЧКИ ОПЫТА ДЛЯ СУПЕРМЕНА 


X-men Legends 


Перед нами попытка скрестить традиционный beat’em up с элементами action/RPG. Хм, персонажи Final 


Fight или Streets of Rage переместились во вселенную 


X-MEN LEGENDS: 





WWW.X-MEN-LEGENDS.COM 





BEATEM UP, ACTION/RPG 





PLAYSTATION 2, XBOX, GAMECUBE 
RAVEN SOFTWARE 
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Группировка мутантов под названием 
«Братство» порочит имя благородных 
супергероев. Команда Людей-Икс 
начеку и готова разобраться с со- 
мнительной организацией, попутно 
рекрутируя себе подобных особей 
(если их уже не переманило к себе 
«Братство») 


LEVEL’EM UP 
На поиски приключений отправляется 
вся сверхчеловеческая элита, Сформи- 
руйте команду из четырех героев, где 
каждый наделен уникальными способ 
ностями в соотвествии с их прототипа 
ми из фильма (или комикса — кому что 
по душе), и вперед 

Люди-Икс наводят порядок на город: 
ских улицах и проникают на секретные 
вражеские базы, сметая вражью нечисть 
на своем пути. Вроде бы стандартная для 
жанра схема. Не совсем. За уничтоже- 
ние врагов начисляются очки опыта. У 


5АМЫЙ ВАДУЖНЫЙ SAMYNATOP 


Street Racing Syndicate 


Игра Street Racing Syndicate (SRS) посвящена уличным гонкам. Она находилась в разработке 10 лети 
должна была появиться раньше NFS: Underground, Посмотрим, стоило ли так долго ждать 


ИМПОРТ 
STREET RACING SYNDICATE 
WWW.SRSGAME,COM 
RACING 





XBOX, PLAYSTATION 2, GAMECUBE 
EUTECHNYX 
NaMIcO 











ВЯ yet назван 


= до 


























Сегодня SRS доступна на трех совре- 
менных платформах и выглядит на них 
примерно одинаково. К достоинствам 
проекта можно отнести удачное во- 
площение романтической атмосферы 
уличных гонок. Многочисленные мо- 
дели авто, доступные в SRS, легко мо- 
дифицируются и персонализируются 
благодаря применению всевозможных 
цветов, уникальных наклеек, спойлеров 
и бамперов. Во время путешествий по 
городским улицам нужно искать сопер- 
ников, сигналя фарами проезжающим 
мимо тюнингованным авто, или оста- 


навливаться у парковок, где собирается 





ТИМУР АРХАНГЕЛЬСКИЙ 


blo? Возможно 


персонажей есть уровни развития и ха 
рактеристики, на которые вы сами и рас- 
пределяете опыт. Приблизительно, как 
в Diablo. Помимо повышения стандарт- 
ных показателей (сила, ловкость, дух) 
персонажи разучивают новые приемы 
Предусмотрена и денежная система для 
покупки экипировки 


ИГРАЮТ ВСЕ! 
Модный «мультяшный» cel-shading 
на полигонных локациях пошел игре 





на пользу — атмосфера комикса пере 
дана отлично. А простые в освоении 
комбинации ударов, красочные уров- 
ни и довольно низкий уровень слож- 
ности могут найти отклик не только 
со стороны поклонников творчества 
Стэна Ли и 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Не лишенная своеобразия смелая попытка поэксперементировать с 
жанрами. Но ролевые элементы могут отпугнуть поклонников тради- 


ционных beat'em up 





* Стильная графика 
* Простое управление 
+ Полюбившиеся многим герои 











+ Занудный обучающий режим 
+ Затянутые миссии 
+ Легкость прохождения 





АНДРЕЙ МИРОНОВ 


бомонд андеграунда. «Горячие точки» 
подсвечены яркими цветами. Наруше- 
ние правил дорожного движения будет 
пресекаться полицией, которой так не 
хватает в других симуляторах. Гонки 
проходят на центральных улицах аме- 
риканских мегаполисов, залитых светом 
неоновых огней, и пустынных загород- 
ных шоссе. Время проведения сорев- 
нований варьируется: они могут прохо- 
дить в полночь или поутру. 

Уровень мастерства водителя опреде- 
ляется размером суммы, потраченной на 








ремонт после гонок. Любопытно, что во 
время восстановления машины корпус 
на глазах приобретает прежние очер- 
тания. Еще одной интересной деталью 


стало появление в игре красивых деву- 
шек. Милые пташки скрашивают будни 
отчаянных сорвиголов, а во время ноч- 
ных соревнований плавным взмахом 
руки дают старт гонке. Чтобы произвести 
впечатление на подружку, нужно очень 
постараться. В награду можно получить 
интригующий видеоролик с участием 
вашей избранницы Г] 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Годы, ушедшие на разработку SRS, не были потрачены даром 
Перед вами качественный продукт, обладающий массой по 
ложительных качеств, выгодно отличающих его от ближайших 


конкурентов 





+ Масса интересных деталей 
+ гоночного андеграунда 
©. Свободное маневрирование 
+ Зрелищность 








+ На ранних этапах отсутствует ощущени 
скорости 

+ Заторможенность в версиях Р52 и GC 

+ Невыразительный саундтрек 
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Super Mario Ball 


SUPER MARIO BALL 
\WWW.MARIOPINBALLLAND.COM 
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Главное новшество заключается 
в TOM, что все пинбольные до- 

и связаны в большие развет- 
зленные уровни. Каждая доска 
имеет свой «квест» — условие, 
которое необходимо выпол- 
нить для получения звезды. А 
условий тут видимо-невидимо, 
потому и играть интересно, Есть 
и секретные доски, и секретные 
условия, магазины, ключи, 
помощники... Ни капельки не 
скучно! 
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И как-то раз вследствие одного из таких 
экспериментов усатый итальянец стал 
шариком. Круглым, как спутник Юпите- 
ра. Но этого Nintendo показалось мало. 
Несостоявшийся спутник был пойман, 
помещен в ствол пушки и в облаке поро- 
хового дыма отправлен на внеочеред- 
ные испытания. Так родился мариобол, 
известный добропорядочным европей- 
цам как Super Mario Ball. 

Пинбол — штука незамысловатая 
доска, пружина, шарик да два мани- 
пулятора. Каждый, кто хоть раз убивал 
сопротивляющееся время, уверен, что 
двух кнопок хватает с лихвой, а сам про- 
цесс, хоть и увлекательный, но отнюдь 
























не разнообразный (что не раз доказыва- 
лимногочисленные конкуренты добряка 
Марио). Но наш водопроводчик по при- 
роде своей новатор, да еще и с солид- 
ным стажем. Битвы с боссами, развитая 
система бонусов, поиск звезд и собира- 
тельство ключей — все атрибуты плат- 
форменных шедевров налицо. И они 
здесь к месту и ко времени. Удивитель- 
но удачно совместив несовместимое, 
Nintendo единым махом перечеркнула 
все портативные «шедевры» этой осени, 
единолично взгромоздившись на самую 
высокую елку в округе. А ведь формула 
успеха традиционно лежала на поверх- 
ности. Браво, Марио! Брависсимо! 





Хорошая концепция воплотилась в очень приятной и по-настоящему пор- 
тативной игре. Увлекательность, графика, музыка — все на месте. Если вы 
ничего не имеете против пинбола и Марио, если вы используете СВА для 
игры в дороге, если вы устали от клише, Super Mario Ball — ваш выбор. 


+ Отличная концепция 
+ Классная графика 
+ Играть можно сколько угодно 


* Успех зависит от случайности 
* Только для терпеливых 
* Легко проиграть, трудно выиграть 


Astro Boy: Omega Factor 


ASTRO BOY: OMEGA FACTOR 
\WWW-SEGA COM/GAMESITE/ASTROBOY 
ACTION/PLATFORM 


HITMAKER/TREASURE 
SEGA 
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I came to th Sland to 


named, 


track down a villa 
Kinsankaku. 





В этом он весь — кибернетическое су- 
щество, без угрызений совести уничто- 
жающее все, что представляет угрозу 
для него самого или для его друзей, 
мальчик, которому только предстоит 
познать человеческие чувства. Вступив в 
борьбу со злом, которая длится не один 
день и занимает целый картридж, игрок 
вместе с Астро (японцы знают мальчиш- 
ку под именем Атом) встретит множе- 
ство друзей, посетит различные уголки 
Земли и побывает в космосе. Каждый 
новый друг робота занимает место в его 
атомном сердце, а сам механический 
кибальчиш получает возможность уве- 
личить одну из шести характеристик: 
жизнь, силу удара, мощность лазера, 
длительность использования ранца, 
наносимый пулеметом урон или ради- 
ус действия сенсора. Все эти параме- 
тры вместе с омега-фактором состав- 
ляют «семь сил» 





Fifa Football 2005 


FIFA FOOTBALL 2005 
WWW.EASPORTS.COM/GAMES/FIFAZ005 
‘SPORT 


EA CANADA 
ELECTRONIC ARTS 

1 

ВЯ 12/10/2008 
= — 1210204 






2005 - 
Де 





Большой футбол на карманных кон- 
солях. Что может быть прозаичнее?! 
Однако маленькие размеры ни в коем 
случае не должны вас смущать. И не 
надо морщить нос. СВА-версия игры 
гордо держит планку качества ЕА и 
серии FIFA Football в целом. Конечно, 
ожидать динамичности и игрового 
накала полномасштабной версии не 
стоит. Игра реализована ровно на- 
столько, насколько это возможно 


CPU Team 
Spanish Segunda 





Back Osetect 


Игровой процесс захватывает с пер- 
вых минут: противники всех мастей и 
размеров только и ждут того, чтобы 
отправиться в ад, а количество при- 
ходящихся на человеко-час игры пре- 
красно проработанных «боссов» зна- 
чительно больше, чем в любом другом 
проекте. Впрочем, при должном уме- 
нии игрока стальные кулаки, лазеры 
и пулемет довольно быстро усмиряют 
всех этих громадин. 





ЕЕ 


Ta 60045800! 


69695 386 

Диалоги в перерывах между сраже- 
ниями не только раскрывают сюжет и 
дают передохнуть уставшим пальцам, 
но и пробуждают жгучее желание про- 
ДОлЖитТь борьбу CO злом и наказать еще 
сотню-другую супостатов, освободив от 
них многострадальную Землю и успоко- 
ив свою душу 


То, что Astro Boy станет хитом, было ясно еще в прошлом году, 
вскоре после выхода японской версии под названием Astro Boy: Te- 
tsuwan Atom. Англоязычная версия игры лишь укрепила ее позиции 


за океаном. 


+ Полчища разнообразных врагов 
« Динамичный игровой процесс 
+ Возможность наращивания семи сил 


для вашего карманного спутника. 
Графика, конечно, страшненькая, 
футболисты маленькие и глупенькие, 
хороший А! для такой версии сделать 
сложно. Нужно также сказать о прак- 
тически не изменившейся по сравне- 
нию с прошлой версией графике и 
перекочевавшем из старой в новую 
часть невыразительном звуковом 
оформлении. Но даже эти минусы 
не портят общего впечатления. Как 
всегда, радуют простое интуитивное 
управление, огромное количество 


+ Некоторые боссы слишком сильны 
+ Мало пополняющих жизнь сердечек 
* Отсутствие мультиплейера 





команд, красочные повторы и непо- 


вторимая система игры, знакомая лю- 
бому фанату этой футбольной серии. 
К тому же серия FIFA — единственная 
реализация по мотивам «серьезного» 
футбола для СВА, конкурентов у нее 
нети в ближайшем будущем не пред- 
видится. А, следовательно, выбор у 
нас простой — играть или не играть. 
Решайте сами. 


В общем и целом это неплохой футбол, для тех, кто хочет никогда не 


расставаться со спортом. 


+ Приличная графика 
+ Большое количество команд 
* Это FIFA! 


+ Плохой звук 
+ Глупый Al 
* Отсутствие мультиплеера 
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Lego Knights Kingdom 


LEGO KNIGHTS KINGDOM 
ACTION/ADVENTURE 
LEGO INTERACTIVE 

Twa 











Поочередно играя за каждого из вы- 
шеозначенных рыцарей королевства 
Морсия, вам предстоит победить 
всех приспешников темного рыцаря 
лорда Владека, а затем и его само- 
го. Каждый из четырех героев умеет 
наносить удары мечом (быстрое на- 
жатие клавиши удара вызывает ком- 
бо), ставить блок и пускать разящие 
наповал разноцветные молнии. Дей- 
ствие молний зависит от используе- 
мого в мече кристалла. Кристаллы же 
спрятаны на уровнях, и их еще нужно 
отыскать 

Сражения скучны и зачастую требу- 
ют от игрока лишь умелого примене- 
ния связки «блок-удар-блок»: враги 
даже не пытаются обойти рыцаря и 
прут напролом, спотыкаясь о редкие 
детали ландшафта и собственных со- 
ратников. Уровни довольно обшир- 
ны, но при этом оставляют ощущение 


пустоты. Кроме того, они практически 
линейны и лишь изредка вам придет- 
ся возвращаться назад, чтобы нажать 
кнопку или взять нужный предмет. 

От катастрофически низкой оцен- 
ки игру спасают лишь побочные за- 
дания да необычный мультиплеер, 
представляющий собой рыцарский 
турнир на двоих. Есть и однопользо- 
вательская вариация турнира, а так- 
же его модификация, в которой вам 





предстоит отбиваться от постоянно 
наседающих противников. Впрочем, 
нападают они вдвоем-втроем, а при- 
ем «поставил блок, дал по шлему» 
работает и здесь, поэтому игра не 
окажется слишком сложной даже для 


новичков. 


Lego Knights Kingdom — простенькая аркада, рассчитанная на детей 
младшего школьного возраста, Ожидать от нее чего-то большего 


просто бессмысленно. 


+ Необычный мультиплеер 
+ Наличие побочных заданий 
+ Удобное управление 


Star Wars Ти logy: Apprentice of the Force 


STAR WARS TRILOGY: APPRENTICE OF THE FORCE 
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Эксклюзивная СВА-версия Star Wars Tri- 
logy приурочена к выходу специального 
О\0-издания, которое включает в себя 
переработанную, улучшенную и допол- 
ненную версию классической трилогии 
Джорджа Лукаса. Игроку отводится роль 
Люка, которому предстоит пройти дол- 
гий и трудный путь, чтобы стать рыца- 
рем-джедаем. Начав игру на пустынном 
Татуине, Скайуокер-младший побывает 
на Звезде смерти, ледяной планете Хоот, 





отправится кучителю Йоде в систему Да- 
гобар, посетит облачный город Беспин 
и Эндор. Выглядит и играется Star Wars 
Trilogy как стандартный платформер, 
разбавленный полетом на Х-образном 
истребителе и гонками на глайдерах по 
эндорскому лесу. 

По мере прохождения Люк сменит 
стандартный боевой бластер на све- 
товой меч и обучится джедайским 
трюкам, среди которых особо стоит от- 
метить лечащую медитацию, двойной 
прыжок и ускорение — эти умения до- 


* Однообразные враги 
+ Невыразительная музыка 
+ Скучные сражения 





вольно сильно помогают в бою. Хотя в 


игре всего три различных удара мечом 
и один блок, этого вполне хватает для 
‘уничтожения сотен однообразных про- 
тивников да 2,5 боссов. Благо простота 
боевой системы уравнивается дина- 
мичными сражениями, а скармлива- 
емый игроку небольшими порциями 
сюжет дает передохнуть от напичкан- 
ных действием уровней. 


Проект представляет собой крепкий середнячок без особых изъянов, 
однако удивить вас эта игра вряд ли сможет. Star Wars Trilogy стоит 
рекомендовать лишь фанатам и ценителям динамичных аркад. 


+ Динамичные сражения 
+ Плавная анимация персонажей 
+ Соответствие сюжету фильмов 


 Однообразные противники 
+ Высокая сложность некоторых уровней 
* Слишком простая боевая система 


Teenage Mutant Ninja Turtles 2: 
Battle Nexus 
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Впрочем, назвать это полноценным про- 
должением не поворачивается язык: 
межмиссионные диалоги канули в лету, 
там же утонула львиная доля beat’em 
up и большая часть врагов. Как явствует 
из названия, действие перенеслось из 
Нью-Йорка 90-х на неизвестную планету, 
бравые черепашки похищены, а чтобы 
вернуться на Землю, им нужно собрать 
разбросанные по уровням кристаллы, не- 
обходимые для активации телепорта. 

В отличие от первой части, уровни 
не привязаны к конкретным героям, но 
теперь каждый уровень придется про- 
ходить по нескольку раз: ведь попасть в 
некоторые места и собрать все кристал- 
лы можно, лишь используя специальные 
возможности всех зеленых мутантов по 
очереди. Донателло видит в темноте, 
Майки мастерски использует нунтяку в 


Tron 2.0: Killer App 
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Ядро раздает защитным протоколы 
приказы, пытаясь защитить ОС от за- 
пущенного анонимным пользователем 
вируса, служебные программы в ужасе 
покидают куски испорченного кода, а на 
мосту, соединяющем различные участ- 
ки системы, мерно потрескивает файр- 
волл, запрещая доступ не имеющим 
прав приложениям. Однако, несмотря 
на защиту, вирус распространяется по 
системе, и только программы Трон и 
Меркурий могут спасти ситуацию. 


качестве пропеллера, Раф карабкается 
по стенам с помощью кинжалов сай, а 
фирменным ударом Леонардо очень 
удобно крошить ящики и учить элемен- 
тарным правилам этикета инопланетных 
безобразников 

Из-за подстроенной Шредером пако- 
сти черепахи в начале каждого уровня 
оказываются без оружия — оно телепо- 





nt) 


ртируется отдельно, причем в другую 
точку карты. Пока вы безоружны, будьте 
готовы получать по панцирю всякий раз, 
когда не успеваете спрятаться от врага: 
stealth-snemeHTbi определенно не пош- 
ли игре на пользу. Так же, как и необ- 
ходимость совершать многочисленные 
прыжки и таймер, громко тикающий на 
некоторых уровнях 


В первую ТММТ играть было определенно веселее. В этой версии 
радуют лишь некоторые из мини-игр, наличие мультиплейера и 
улучшенная графика. Очередное подтверждение известной истины 


не сломалось, не чини! 


+ Уникальность каждой черепахи 
. Встроенные аркадные леталки 
+ Два режима мультиплейера 


Основным оружием Трона является 
диск, Меркурий предпочитает метать 
в противника посох — и TOT, и другой 
действуют подобно бумерангу. Путе- 
шествуя в сюжетном режиме игры по 
системе, вы обнаружите новое оружие, 
охранные терминалы (взлом которых 
превращается в занимательную мини- 
игру), источники энергии, резервные 
копии (они же жизни) и чипы с новым 
программным кодом. Затратив опре- 
деленное количество энергии, с помо- 
щью последних можно улучшить свои 
характеристики 


* Слишком недалекие про 
+ Неповоротливое упр 
* Местами сложная акрс 
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Переходы между частями системы осу- 
ществляются на светоциклах, программах 
распознавания или танках — ещетри мини- 
игры, которые не успевают приесться и 
логично вписываются в общее действо. Во- 
оружившись несколькими СВА, вы можете 
устроить с друзьями турнир по гонкам на 
светоциклах. Также на картридже присут- 
ствуют ретро-игры Tron и Discs of Tron, по- 
явившиеся на игровых автоматах в 1982 и 
1983 годах соответственно. 


Tron 2.0: Killer App, без сомнений, один из лучших GBA-npo- 
ектов этого месяца, удачно сочетающий в себе несколько мини- 
игр, симпатичную графику и интересный игровой процесс 


Рекомендуется всем 


> Интересный дизайн уровней 
+ Множество различных мини-игр 
+ Озвученные диалоги 


+ Нельзя вручную выбирать оружие 
+ Неудобное автонаведение 
+ Некоторые мини-игры скучны 
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Final Fantasy: 
Crystal Chronicles 


Казалось бы, в итоге мы должны полу 
чить не просто хит, а игру века. Но на деле 
нас просто пичкают красивыми, но абсо- 
лютно пустыми обещаниями. И обиднее 
всего, когда это случается с играми, кото- 
рые все действительно ждали. Именно 
такая ситуация сложилась с долгождан- 


ным проектом Final Fantasy: Crystal 
Chronicles (FFCC) для консоли GameCube. 

FFCC по сути не является классичес- 
кой JRPG (как предыдущие игры ce- 
рии), а больше напоминает западные 
ролевые сериалы — такие как Baldur's 
Gate и EverQuest. Для начала игроку 


предстоит создать своего персонажа. В 
FFCC этот процесс максимально упро- 
щен. Все, что от вас требуется — это 
выбрать одного из 32 представленных 
героев (по 8 для каждой из 4 pac) и ука- 
зать род его занятий. Все базовые па- 
раметры, навыки и дополнительные ха- 


рактеристики героев заданы по умол- 
чанию. Создание персонажа, обычно 
процесс трудоемкий и утомительный, 
здесь занимает минуты эдак ... две. 
Как и во многих ВРС, в FFCC основным 
вашим занятием (помимо прокачки ге- 
роя) станет, естественно, спасение плане- 
ты. Сюжетная завязка примитивна до бе- 
зобразия. После падения метеорита пла- 
нету атаковали внеземные существа, а ок- 
ружающая среда оказалась заражена га- 
зом, вызывающим моментальную смерть, 
Чтобы выжить, люди использует специ- 
альные кристаллы, охраняющие поселе- 
ния отядовитых испарений. Время отвре- 
мени энергию кристаллов необходимо 
восстанавливать с помощью мирры — 
смолы мирровых деревьев (Myrrh Trees). 
Для сбора редкого древесного сока мест- 
ные жители ежегодно снаряжают поиско- 
вые караваны. Одним из участников та- 
кого каравана и становится ваш герой. 
Игровой процесс ЕЕСС предусматрива- 
ет одиночный и многопользовательский 
режимы. В одиночном режиме вашим 


единственным спутником будет мугл, ис- 
полняющий обязанности носильщика 
чаши с миррой. В чашу встроен кристалл, 
нейтрализующий ядовитые испарения в 
строго определенном радиусе. Однако 
коротышка мугл передвигается медленно 
и вдобавок часто устает. Так что приго- 
товьтесь не только выслушивать жалобы 
своего маленького друга, но и сами тас- 
кать чашу. 

По пути вы встретите много друже- 
ственных персонажей. Правда, взаимо- 
действие с ними нередко сводится к ко- 
ротким заметкам в вашем путевом днев- 
нике, что никакой практической ценнос- 
ти не имеет. Также вы можете отсылать 
письма и подарки своей семье, а род- 
‘ственники He преминут отблагодарить вас 
‘сторицей. 

Чтобы заполучить заветную каплю 
мирры в свою чашу, необходимо снача- 
ла разобраться с многочисленными ста- 
дами монстров на уровне, а затем одер- 
жать победу над боссом. К слову, сис- 
тема боя в игре очень проста и удобна. 


Так, все сражения ведутся в реальном 
времени с интерфейсом в виде коман- 
дного меню. Атака осуществляется на- 
жатием лишь одной кнопки, при этом, 
чтобы нанести противнику более мощ- 
ный удар, необходимо удерживать 
кнопку на протяжении некоторого вре- 
мени. Магические атаки выполняются с 
помощью волшебных камней магици- 
тов. Всего в игре представлено шесть 
магицитов (Cure, Clear, Life, Fire, Ice, 
Lightning), комбинируя которые, вы мо- 
жете получить новые, более сильные, 
заклинания. В тех случаях, когда мугл не 
занят тасканием чаши, он также может 
проводить магические атаки 

Особо отмечу, что очков опыта за по- 
верженных в бою монстров вы не зара- 
батываете. Повышение характеристик ге- 
роя осуществляется за счет полученных в 
игре артефактов. Причем по завершении 
уровня игры все предметы и неиспользо- 
ванные магицинты у вас автоматически 
изымаются. В качестве бонуса игрок мо- 
жет оставить один артефакт. 





8 Final Fantasy: Crystal Chronicles 
вам предлагают выбрать в 
качестве героя представителя 
одной из четырех рас. Наиболее 
сбалансированы клаваты 
(Clavats), Мошенники силки 
(Selkie) отличаются 
проворностью и ловкостью. 
Маленькие лилти (Нез) очень 
храбрые и сильные. Юки (Yukes) 
в совершенстве владеют магией. 
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красивое в Crystal Chronicles 


но же кристаллы 


ЕЕСС — игра для 

компании друзей, а 
›диночный режим здесь не 
более, чем довесок, приманка 
для нелюдимых геймеров- 
одиночек, которым чужды 
ззаимопощь, компанейское 
веселье и покупка GBA со 
специальным кабелем. Они 
привыкли спасать мир, не 
разделяя славу ни с кем, и 
потому остались наедине со 
всеми недостатками игры, для 
них не предназначенной 
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Разобравшись с одиночным режимом, 
поговорим о многопользовательской 
игре. Теперь вместо пушистого мугла ва- 
шими спутниками станут трое ваших дру- 
зей. Управление в командном режиме 
осуществляется посредством GBA, подсо 
единенного к GC с помощью специально- 
го Ипк-кабеля. 

Разумеется, играть в компании с дру- 
зьями куда интереснее и веселее, чем в 
одиночку. Остается только распределить 
обязанности в команде: чья сегодня оче 
редь носить чашу, а чья — грабить сун- 
дуки и сражаться с монстрами. Если при 
выяснении этого вопроса вы еще между 
‘собой не передрались, то такая возмож. 
ность вам представится при выполнении 
индивидуальных заданий. В начале 
уровня каждому игроку дается опреде- 
ленное задание, выполнив которое пер 
вым, герой оставляет себе артефакт, тог- 
да как остальные остаются с носом. Дан- 
ное нововведение делает игровой про- 
цесс еще интереснее — ведь в этом слу- 
чае вам нужно не только выполнить свое 
задание, но и помешать своим товари- 
щам опередить вас. Тут-то, поверьте 
мне, и начинается настоящее веселье! 


Боевая система в командном режиме 
отличается лишь в части использования 
магии. Например, если персонажи ис- 
пользуют соответствующие магические 
заклинания одновременно, то эти закли- 
нания автоматически комбинируются, 
становясь более сильными и нанося ощу- 
тимый урон врагам 

Сильное впечатление производит гра 
фическая реализация Final Fantasy: Crystal 
Chronicles. Все персонажи и враги пре- 
красно анимированы и детализированы. 
Окружающий мир поражает обилием 
красок. Таинственные леса, мрачные под- 
земелья, причудливые растения и обита- 
тели мира буквально притягивают взор. 
Что сказать в заключение? Самыми суще- 
ственными недостатками FFCC являются 
невнятная сюжетная линия и скучный 
одиночный режим. К числу бесспорных 
достоинств игры можно отнести графи- 
ку и мультиплеер. Поэтому, если вы хо- 
тите с головой окунуться в настоящую 
сказку и пережить захватывающие при- 
ключение, возьмите с собой трех друзей. 
И тогда впереди вас ждут часы, дни и 
даже недели захватывающих приключе- 
ний в новом красивом мире. 


* Наличие двух режимов игры 
* Шикарная графика 
* Обновленная боевая система 


* Примитивный сюжет 
* Ужасная работа камеры 
© Скучный одиночный режим 


FFCC имеет отличный 
многопользовательский 
режим, что делает игру 
желанной покупкой для 
всех поклонников ВРС, 
обладающих GBA и link- 
кабелями. Тем, кто не 
может себе позволить 
баталии в мультиплеере, 
советуем хорошо 
подумать, прежде чем 
идти в магазин 
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Fight Night 2004 


Бокс входит в десятку самых Nonynap 
ных видов спорта в мире, а американ 
цы в нем вообще души не чают. Но, не 
смотря на это, симуляторов бокса вы- 
ходит не так много, как хотелось бы 
Дело, скорее всего, в недостаточной 
зрелищности этого вида спорта. Ведь 
‘удары боксеров молниеносны и не на- 
носят видимых повреждений против- 
нику, а красивые нокауты вообще слу- 
чаются раз в полгода. Таким образом, 
по части эффектности бокс не идет ни 
в какое сравнение стем же рестлингом, 
где этот показатель возведен в абсолют 





А ведь игры по рестлингу создаются 
часто. Отсюда мораль: если хочешь 
продать симулятор бокса, нужно повы- 
сить уровень зрелищности. Что в ЕА 
Sport и сделали 


И сделали они это профессионально, 
грамотно, аккуратно. Сразу чувствуется 
опыт, накопленный при создании симу- 
ляторов самых разных видов спорта 
Бокс — это спорт не для всех, а ЕА сде- 
лала игру вполне общедоступной. Кино- 
шность сочетается с реализмом в такой 








пропорции, что ни на секунду не возни- 
кает сомнения в реальности происходя- 
щего на экране. Боксеры не показывают 
акробатических танцев на ринге, но 
смотреть на бой со стороны — одно удо- 
вольствие. А если играть самому, то 
можно почувствовать эйфорию победи. 

теля, когда противник начинает отсту- 
пать под градом ваших ударов, или 
страх поражения, когда у боксера начи- 
нает бешено колотиться сердце и он уже 
не слышит ни воя толпы, ни звука гонга, 
который может спасти его от неминуе- 
мого нокаута 





Хотите полностью погрузиться в мир 
бокса — создайте собственного боксе 
ра и в режиме карьеры доведите его с 
пятидесятого места в рейтинге до чем 
пионского титула. Редактор внешнос 
ти позволяет создать спортсмена лю 
бой наружности и телосложения, выб 
рать ему шорты по вкусу и музыку, под 
которую он будет выходить на ринг, а 
также настроить стартовые показатели 
силы, скорости, изворотливости, вы 


Не очень понятно, по какому принципу 
подбирались боксеры для игры 
Действие режима карьеры начинается 
8 2004 году. Если в EA Sports 
подбирали компанию современных 
боксеров, то при чем здесь Мухаммед 
Али? А если разработчики стремились 
подобрать команду самых именитых 
боксеров, то куда делись Джордж 
Форман и Майк Тайсон? Непонятно! 





носливости и т.д. Дальнейшая прокач 
ка подопечного проис т с помо 
щью увлекательных мини-игр. Напри 


мер, нужно раскачать 





оксерский ме. 
шок, и чем больше будет амплитуда 
колебаний, тем больше вы получите 
очков. Фанатам реальных боксеров 
предлагается пройти «карьеру» за Му 
хаммеда Али, Леннокса Льюиса или 
любого из множества представленных 
на выбор других бойцов легкого, по- 
лулегкого, среднего, тяжелого или су- 
пертяжелого веса 














Одно из важнейших новшеств — сис 
тема управления боксерами (Tot 
Pinch Control). Теперь атаки выполня 
ются не нажатием кнопок, а с помо- 
щью аналоговой ручки. Чтобы нанес- 
ти удар, достаточно нажать вышеука- 
занный манипулятор в нужном на 
правлении. Блоки выполняются ана 
логичным образом. Зажимаем соот 
ветствующий Shift и с помощью той 
же ручки блокируем нужную часть 
тела. Отсиживаться в блоке теперь не 











получится. Систему не так легко OCBO- 
ить, но она дает огромные тактичес 

кие возможности. А если их не ис 

пользовать, то не видать вам громких 
побед и почетных наград, как своих 
ушей. Тем, кто не может или не жела 

ет переучиваться на старости лет, уп 

равление можно заменить на класси 

ческое. Но от этого игра теряет часть 
своей притягательности 





На закуску о графике. Она очень хоро- 
ша. Картинка отменно выглядит даже 
на PlayStation2, а на Xbox просто впе- 
ляет. Отлично проработаны трав- 
мы. Синяки, рассечения и ссадины, ос 
ющиеся на потных лицах боксеров 
после ударов, ничем не отличаются от 
настоящих. Арены, на которых прохо- 
дят бои, поражают детализацией. На 
белой поверхности ринга остаются 
пятна пота, льющегося с бойцов. Вы- 
ход на ринг сильных боксеров сопро- 
вождается множеством разнообраз- 
ных пиротехнических, музыкальных и 
световых эффектов. 














* Отличная графика 
* Удобное управление 
* Красивые арены 


* Саундтрек на любителя 
* Сомнительная физика 
* Периодические подтормаживания 


Несомненно, это 
лучший современ 
ный симулятор бокса 
и великолепный 
итинг. Отличная 
графика, хорошая 
музыка, большая 
коллекция боксеров 
и новаторская 
боевая система 
Фанатам Мухаммеда 
Али и всем, кто устал 
от Soul Calibur, 
посвящается 
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Aero Elite 
Combat Academy 


Настоящие авиасимуляторы редко появ- 
ляются на консолях. В воздушном про- 
странстве PS2 правит жанр action/flight, 
но продолжение серии Aero Dancing no- 
лучилось очень удачным. Авторы игры ос- 
тавили все преимущества прежних час- 
тей, добавив ряд новшеств. Повысилась 
сложность управления, а физика стала 
более реалистичной (особенно это замет- 
но при посадке). Как и раньше, вам будут 
предложены различные задания, которые 
позволят зарабатывать очки и открывать 








новые миссии и летательные аппараты 
Теперь в авиапарк входит практически 
все: отпоршневого тренировочного само- 
летика до вертолетов и транспортных са- 
молетов. 


В режиметренировки показаны все прин- 
ципы пилотирования в игре. От прими- 
тивного набора высоты до высшего пило- 
Taxa. Неискушенному игроку предстоит 
узнать, что такое инерция и перегрузки. 








Что со сверхзвуковой скорости нельзя за 
считанные секунды зайти на посадку 
(даже с воздушным тормозом на это по- 
надобится порядочно времени), а вес са- 
молета меняется в течение полета. В на- 
чале задания ваш самолет полностью зап- 
равлен топливом, а пилоны забиты воо- 
ружением. Через некоторое время баки 
начнут пустеть, самолет станет легче и уп- 
равление им изменится. При больших уг- 
лах атаки на высокой скорости вы риску- 
ете получить «затемнение» (black out) — 


оследствие влияния больших перегру 
зок на пилота. Главное, помнить о про. 
стом законе сохранения энергии: тяга пре 
зращается в скорость, скорость в высоту 


или маневр. Потеря скорости при наборе 
высоты приводит к затратам времени на 
эе восстановление. Каждая модель само- 
тета (а их в игре шесть десятков!) обла 
дает своими особенностями. Ведите са 
молет плавно и четко, старайтесь, чтобы 
каждое ваше движение было максималь 
но функциональным. Поначалу тяжелые 
истребители покажутся неповоротливы 
ми и склонными к сваливанию в штопор, 
но со временем вы освоите все тонкости 








и получите истинное удовольствие — не 
от аркадного прицеливания, а от расчет 
ливого пилотирования огромной летаю 
щей машины 

Правила боя здесь существенно отличают- 








ся от обычных «леталок». Сражение один 
на один — эт тоящая рыцарская схват: 
ка. Принцип прост ону пора- 
жения вражес ета и не дать ему 
войти в свою. На пря нии про. 
тивников ракетнаяа 
и, учитывая ограниче 
ракет), каждый выстрел 
симально эфф 











сожд 





лоэффективна, 


(2-6 







Ha Dreamcast серия Aero Dancing стала полноправным развитием «самолетной 


темы. Эти игры отличала прекрасная на тот момент графика и 6 
Первая часть до сих пор остается едва ли не единственным симулят 





льшая сложность. 


м 








спортивного пилотирования. Управляя одной машиной, парой или целой 
пилотажной группой, можно было создавать настоящие авиашоу. Красочные 
повторы с раскрашиванием неба в разные цвета и групповыми номерами можно 


‘было записать на карточку памяти и просматривать до бесконечное 





постоянно отслеживать картину боя, знать 
обо всех маневрах противника. Здесь по’ 

могут радар и визуальный обзор. Ракеты в 
Aero Elite очень умные, но чрезвычайно 
капризные. Захват цели не означает, что 
попавшемуся врагу осталось жить две-три 
секунды. Чаще всего пилоты промахива. 

ются из-за поспешного залпа, когда, отра 

батывая курс, ракета не успевает подойти 
к цели под нужным углом. Зато после про 

маха она еще долго будет скитаться в по’ 

исковом режиме и может автоматически 
поймать другую цель. И помните, лучший 
способ не быть сбитым — сбивать самому. 
Для подобной игры визуальная ча 
очень важна, но не своей эффектностью, 
а точностью деталей, которые и создают 
основное впечатление. Небо живое и по 

чти настоящее, самолеты имеют реалис 

тичные габариты. Внимания заслуживают 
шлейфы от ракет и газовые струи двигате- 
лей — самые реалистичные из виденных 
мной Ha PS2. Повторы красивые и, главное, 
очень функциональные. На них хорошо 
видны все ошибки и недочеты пилотиро- 
вания, что помогает постоянно совершен 

воваться. Звук также очень реалистичен. 
Особенно хорош грохот, догоняющий са- 
молет после выхода из сверхзвуковой ско- 
рости. Музыка в игре есть, но ведь для на- 
стоящего пилота самая лучшая музыка — 
это гул родных движков. 






































* Настоящий авиасимулятор для PS2 

* Большой выбор летающей 
техники 

* Отличные повторы 





* Отсутствие режима кампании 
* Отсутствие сетевой игры 
* Слабо детализированный кокпит 


Несмотря на отсутствие 
в Aero Elite прямого 
взаимодеиствия с 
кабиной пилота и 
огромного количества 
функций, доступных в 
управлении реальным 
истребителем, перед 
нами все-таки 
авиасимулятор. Он, 
конечно, не может 
конкурировать с 
такими гигантам, как, 
например, Lock On, но 
в своей среде он, 
безусловно, самый 
реалистичный и 
играбельный 
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История начинается в традиционном 
американском пригороде, где живет в 
своей будке наш главный герой. Джейк 
— самый обычный пес, он простодушен, 
отважен, целеустремлен.. А его хамова- 


тые шуточки сразу завоюют ваше серд- 
це. Джейк живет и радуется жизни, он 
любит своего хозяина, свой двор, весь 
окружающий мир и, конечно же, сосед- 
скую собачку-недотрогу Дейзи. Но в 
один прекрасный день, ставший для 


него роковым, мерзкие живодеры ли- 
шают Джейка драгоценной свободы 
Нашему герою, конечно, удается выр- 
ваться из плена, но свою любовь ему 
нужно спасать, не жалея лап. Джейк ре- 
шает во что бы то ни стало отыскать Дей- 
зи и отправляется в увлекательное пу- 
тешествие по Америке. 

С этого момента в игру вступаете вы 

Но найти любимую не так-то просто: 
Джейк попадает в совершенно незнако- 


Режим запаховидения 
своей красе 


мые места, приходит на помощь людям, 
порой остается без еды... Hy и, конечно 
же, находит множество четверолапых 
друзей и врагов. Через свое несчастье 
молодцеватый домашний пес знакомит- 
ся с миром. 

Изначально создатели планировали 
создать игру для самых маленьких, пы- 
таясь как бы увидеть жизнь собаки гла- 
зами ребенка. Затратив немало време- 
ни и сил, «родители Джейка» вложили 


душу в создание как самого героя, так и 
мира вокруг него. И что мы видим в ре- 
зультате - хорошо анимированную 3D- 
игру, оформленную в стилистике ком- 
пьютерного мультфильма. Отдельного 


упоминания заслуживает эмоциональ- 
ность героя. Как он радуется, когда на- 
ходит очередную сахарную косточку — 
сразу появляется желание разделить его 
радость! 

Игрок может наблюдать за Джейком 
со стороны, а может воспользоваться 
специально разработанным режимом 
Smellovision («запаховидение»), что по- 


зволяет видеть мир «по-собачьи» — ког- 
датеряются краски и искажается привыч- 
ная человеческому глазу перспектива 
Переходя в этот режим, вы погружаетесь 
в мир запахов, каждый из которых что 


то значит — будь то настроение людей и 
животных или местечко, где можно по- 
живиться чем-нибудь вкусненьким. Хо- 
рошая сочная косточка здесь служит не 
только залогом здоровья, ловкости и 
силы, но и наглядным доказательством 
собачьего авторитета. Кость можно вы- 
ловить из озера, найти в дальнем углу 
курятника или определить ее местона- 


Разработчики изящно подошли к созданию игрового процесса. Джейк не 

проходит уровень за уровнем, прыгая на головы производителям кошачьих 
консервов — он живет в мире Dog's Life. Куда бы вы ни пошли, где бы ни оказались 
— всегда можно найти себе дело. И все это благодаря разнообразию миссий, 
некоторые из которых связываются в продвигающую сюжет цепочку. Впрочем, 
именно это и осложняет игру — не каждый ребенок догадается, что именно нужно 


сделать, чтобы пройти дальше 


«& 








хождение no волнующему запаху. Люди 
тоже могут порадовать четвероногого 
друга угощением в благодарность за хо- 
рошо проделанную работу. А задания 
Джейку дают самые различные: отыскать 
потерянную ребенком куклу, найти ука- 
тившиеся батарейки, передать записку 
девочке, которая сидит под домашним 
арестом... Новые впечатления гаранти- 
рованы: коллекционируя различные за- 
пахи, вы получаете возможность всту- 
пить в соревнование с какой-нибудь со- 
бакой и в случае победы завоевать ее 
уважение и лапу помощи в нелегком 
деле выживания на улице. Это очень 
важно — ведь не все задачи Джейку под 
силу, многие трудности можно преодо- 
леть только тогда, когда на помощь при- 
ходят верные друзья 





* Внимание к деталям 
* Хорошая озвучка 
* Интересный игровой мир 


* Не самая лучшая графика 
* Не все задания понятны ребенку 
* Маловато музыки 


Джейк с самого начала 
очаровывает игрока и 
завоевывает его сердце 
своим чувством юмора, 
эмоциональностью и 
позитивным отношени- 
ем к жизни, Почти 
сразу вы перестаете 
замечать, как 
сливаетесь с героем в 
единое целое и 
начинаете кое-что 
делать вместе с ним, 
например, лаять. 

Игра придется по вкусу 
как малышам, так и их 
родителям. 
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Практически каждая игра по вселенной 
«Звездных войн» подобна лотерее — 
никогда не знаешь заранее, каким будет 
результат. Рядом сгениальной Knights of 
the Old Republic обязательно найдется 
место откровенной халтуре, вроде Star 
Wars Obi-Wan, после которой не захо- 
чется включать консоль как минимум 
месяц. Поэтому неудивительно, что 
анонс Star Wars: Battlefront год назад 
вызвал скорее осторожный интерес — 
многие из нас на собственном опыте 
убедились, кчему приводит преждевре- 
менное обожание очередного детища 
LucasArts. 

Впрочем, предмету этого обзора все- 
таки повезло: разработку проекта пору- 
чили студии Pandemic (эти ребята дела- 
ли Full Spectrum Warrior), что и дало воз 
можность избежать плачевного резуль- 
тата. Если уж совсем откровенно, шедев- 
ра не получилось, но, по крайней мере, 
в Battlefront можно играть, He жалея при 
этом о бездарно потраченном свобод- 
ном времени. 


Дабы привлечь внимание избалован- 
ных пользователей, авторы пошли на 
вполне предсказуемый шаг: собрали 
в одну упряжку едва ли не все самые 
известные события Star Wars, дав воз- 
можность принять участие в каждом 
из них, будь то битва на планете Хот 
или атака войск Старой Республики на 
Геонозис 


Графический движок Battlefront на nep- 
вых порах оставляет исключительно по- 
ложительные впечатления, причем как на 
PS2, так и на Xbox. Хорошая детализация 
моделей солдат и техники, умение одно- 
временно работать с большим количе- 
ством трехмерных объектов и вполне 
приличные спецэффекты радуют глаз 
первые минут сорок, но затем... Затем на 
ум приходят разного рода крамольные 
мысли отом, что текстуры могли бы быть 
четче и разнообразнее (особенно в вер- 
сии для PlayStation 2), а анимация — бо- 
лее плавной. Вдобавок, время от време 

ни игра довольно ощутимо подтормажи- 
вает, а ведь это лишний дискомфорт, не: 

уместный во время жарких перестрелок. 


Музыка Джона Уильямса и Star Wars no- 
прежнему составляют единое целое, а 
это значит, что в Battlefront вам в кото- 
рый раз предстоит вершить добро или 
зло под аккомпанемент хорошо знако- 
мых мелодий из «Призрачной угрозы», 
«Атаки клонов» и классической трило- 
гии (к слову, недавно переизданной на 
DVD). Что до звуковых эффектов, они 
выполнены в классическом стиле «Звез- 
дных Войн»: все те же лазерные пере- 
стрелки, взрывы протонных бомб, угро- 
жающий гул штурмовиков и повизгива- 
ние летающих саперов-эвоков — боль- 
шего никто и не требует. 

















Шедевра не получи 
лось, но, по крайней 
‘мере, в Battlefront 
можно играть, не жалея 
при этом о бездарно 
потраченном свободном 
времени 
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Классическая схема «повстанцы про- 
тив всех» здесь не работает. В новой 
игре вам представится возможность 
побаловаться имперскими техноло- 
гиями на стороне темных сил и испро- 
бовать технику времен «Войны кло- 
нов», играя за войска сопротивления. 
Это игра, где можно сесть на вся и все: 
неважно, какая у тебя нашивка — бла- 
городного повстанца или имперско- 
го прихвостня. Масштабы сражений в 
Battlefront поистине впечатляют. Все 
исторические битвы, происходившие 
в галактике во времена великих дже- 
даев, и персоны, в них участвовавшие, 
налицо. 

Эвоки, чубакки (автор имеет в виду 
воинов расы вуки — прим.ред.), джедаи 
и местные... Против них — стальные ме- 
ханоиды, больше похожие на Самус 
Аран из Metroid, словно ожившие Metal 
Mutants бьются наравне с проявления- 
ми «темной стороны силы». Гигантские 
танки имперских войск, расстреливаю- 
щие все вокруг, красоты полей, вод и 
лесов таких эко-планет, как Эндор, и 
медленно, неспешно проплывающие в 
небе имперские крейсеры-звездолеты, 
по сравнению с которыми пехотинцы и 
турели — всего лишь муравьи, вознаме- 
рившиеся укусить слона. 

Возможно, Star Wars: Battlefront — 
самое красивое воплощение «Звездных 
войн», которое когда-либо увидело свет 
на игровых консолях. Речь здесь, прав- 
да, идет об ХБох-версии 

Хотя игре недостает сюжетных вста- 
вок и больших карт, она реабилитирует 


себя громадными развернутыми батали- 
ями, разнообразием и динамикой дей- 
ствия. Вам интересно, кто победит в по- 
единке — АТ-АТ или пара классических 
«походных» роботов класса Walker? А в 
схватке Чубакки с имперским крейсе- 
ром-звездолетом? 


Тактика не главное, но основное прави- 
ло, когда счет идет наединицы. Необхо- 
димость метко стрелять никем не отме- 
нялась. Важно другое. Захват баз. Точно 
так же, как нас учили в тактической «2», 
мы методично захватываем конт- 
рольные пункты, один за другим, про- 
кладывая себе и другим коллегам путь к 
финальной точке. 

Чем больше баз под вашим контролем, 
тем больше солдат и техники поступит 
в ваше распоряжение. Принцип «выиг- 
рывает TOT, начьей стороне преимуще- 
ство» здесь срабатывает не всегда 
Многое зависит от каждой боевой 
единицы в отдельности. Были случаи, 
когда один солдат прорывался в уже 
захваченные противником точки и, как 
одержимый коммандос, устраивал там 
тотальную резню. В итоге сторона, ка- 
залось бы, выигрывающая, терпит фи- 
аско, уже открыв шампанское. Аудио- 
визуальное бесчинство. Учитывая, что 
на каждой стороне можно насчитать до 
16 боевых единиц одновременно. В 
итоге получаем максимум 32. Неважно, 
пехота это, истребители, танки или 
что-то там еще, главное, что все это 
летает, движется и стреляет. 








Star Wars: 
Battlefront, 
возможно, лучший 
на сегодняшний 
день тактический 
ЗО-шутерот 
первого лица для 
современных 
консолей. 
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Теперь у Bac есть возможность попасть за 
кулисы школьной жизни и воочию уви- 
деть, чему же на самом деле учат невин- 
ных детишек в просвещенной Европе. 

Например, учителя школы Leafmore 
твердо уверены, что ребенок должен 
соответствовать всем стандартам спец- 
назовца, готового к любым жизненным 
испытаниям. Чтобы закалить дух моло- 
дежи, администрация постоянно устра- 
ивает своим подопечным всякие гадос- 
ти. Пожалуй, самой коварной выходкой 
было выведение породы агрессивных 
монстров. Будучи выпущенными на сво- 
боду, они сразу же побежали «знако- 
миться» с учениками Leafmore, пробуя 
их на вкус. 

Однако зубастые мерзавцы не зна- 
ли, скем будут иметь дело. На их пути 
встала пятерка отважных ребят, для 


которых расправиться с чудовищами 
не сложнее, чем пройти очередную 
часть Silent НИ! или списать ответы на 
госэкзамене 

В распоряжении игрока две симпа- 
тичные девушки и трое отчаянных пар- 
ней. Все они готовы с помощью под- 
ручных средств доказать, что не зря 
прогуливали занятия ради игры в 
Resident Evil. Монстрам придется не 
сладко. Их будут бить битами, расстре- 
ливать из огнестрельного оружия раз- 
ных калибров и, что самое страшное, 
освещать фонариками (ведь свет для 
этих чудищ губителен). 


Ну а мимоходом грех не исполнить за- 
ветную мечту практически любого уче- 
ника — устроить погром в родном учеб- 
ном заведении 


Obscure - европейское название игры. В США, где роль издателя взяла на себя 
компания XS Games, Ha DVD-Goxce будет красоваться надпись Mortifilia. Натерритории 
Великобритании игру собирается издавать компания Ubisoft. Представители последней 
весьма довольны итоговым продуктом. В частности, директор по менеджменту Роб 
Купер заявил, что “Obscure — первая игра, эксплуатирующая успех многочисленных 
молодежных фильмов ужасов. Следовательно, упоклонников будет отличная 
возможность почувствовать себя участниками этих киноленти ТВ-шоу». Нуа 
многочисленные нововведения в игровой процесседва ли смогут оставить 


равнодушными поклонников жанра. 





Ломайте стулья, 
разбивайте окна, 
крушите машиныс 
прохладительными 
напитками и 
взламывайте двери! 
Воттак нешаблонно 
разработчики из 
Hydravision 
Entertainment 
намекнули, что играть 
в survival horror может 
быть не только 
страшно, но и весело. 
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Новый проект от компании Hydravision 
представляет собой отличный стеб на 
тему хорошо знакомых фильмов «Фа 
культет», «Крик», «Я знаю, что вы Cle. 
ли прошлым летом» и др. Наверное, не 
ошибусь, если возьмусь утверждать, что 
многие из вас хотели бы почувствовать 
себя героем игры по мотивам настояще 
го молодежного триллера. Стоит отдать 
должное авторам - атмосфера подоб 
ных фильмов воссоздана в игре практи 
чески идеально. Если для вас это сомни- 
тельное достоинство, то, как вам но. 
вость о том, что после смерти вашего 
героя вы сможете продолжить игру под 
личиной другого персонажа? Вам и это- 
го мало? В таком случае, как вы расцени- 








ваете наличие режима для двух игроков? 
Да, вы не ослышались, отныне вместо 
МРС, компанию вам может составить ваш 
друг. Стоит ли говорить, что играть вдво- 
ем куда веселее и интересней, чем од: 
ному. Ведь теперь, помимо совместно- 
го стратегического планирования дей- 
ствий, вы сможете воплощать все свои 
коварные планы. Например, использо- 
вать друга в качестве закуски для монст 
ров, коварно отправив его первым про 
верить темный коридор или открыть 
дверь в мрачную комнату. Правда, успех 
ваших иезуитских планов зависит исклю- 
чительно от вашей хитрости. Но даже 
честная игра, бесспорно, доставит вам 
массу удовольствия! 


Каждый из пяти персонажей игры обладает определенными навыками, что 
значительно упрощает процесс прохождения Obscure. Шеннон может оказывать 





первую медицинскую помощь, атак 


е давать дельные советы относительно решения 


головоломки. Кенни быстро бегаети отлично дерется. Стэнли умеетвзламывать 
замки, Эшли прекрасно владеет приемами рукопашного боя, а Джош моментально 
находит все полезные предметы, вто время как остальным для этого нужно попотеть, 
Этигерои — не обуза и неходячие болваны, они действительно помогаютвамв 


трудных ситуациях. 


Мой вердикт: стильный, 
грамотный проектс 
множеством новаций 
Obscure вполне достоин 
находиться в вашей 
коллекции 

ВРоссии, локализацией 
игры занимается 
компания1 С, надеемся 
вскоре увидеть и 
оценить качество 
перевода воочию. 
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Замечательная инновация — ЕуеТоу Сатео 
— самый большой сюрприз не только для лю- 
бителей футбола. Возможность с помощью 
камеры EyeToy перенести свое лицо в вирту- 
альное пространство. В результате — вы видите 
себя играющим в команде, как будто только 










ФУТБОЛ В КАРМАНЕ 


Наши маленькие карманные друзья 
не остались обделенными щедрым 
вниманием EA. Встречайте FIFA 2005 
также Ha GBA и N-Gage. Версия N- 
Gage выгодно отличается трехмер- 
ной графикой и хорошим звуком, но 
проигрывает GBA размерами экрана 
Обе системы поддерживают сетевую 
игру: до 4-х человек по Bluetooth (N- 
Gage) и столько же игроков по Link- 
кабелю (GBA). Однако N-Gage мо- 
жет похвастаться синхронизацией с 
N-Gage Arena, ваши лучшие резуль- 
таты попадут на общую доску почета, 
и будет вам вселенское уважение. 





перешагнули экран. 


Постулат о том, что реализм никогда не будет достигнут 
HUB одной видеоигре, можно назвать грязной ложью 


ка, то начнете свой путь с низших клубов и 
о-о-очень медленно поднимаетесь вверх 
по карьерной лестнице, становясь в ито: 
ге кем-то вроде сэра Алекса Фергюссона. 
Добавили или, точнее сказать, возродили 
режим создания игрока, правда, редак- 
тор не ахти какой, но для создания подо- 
бия соседа вполне достаточный. И все же 
главный стимул к покупке FIFA 2005 - это 
пиршество лицензий: 8 игровых лиг, 38 
национальных сборных и 15 000 игроков, 
это ли не сила? 

Сзади подкрадывается Pro Evolution 
Soccer 4 и вот-вот столкнет FIFA 2005 
с вершины пьедестала. На это у него 
есть почти все основания. По отноше- 
нию к PES4 постулат о том, что реализм 
никогда не будет достигнут ни в одной 


видеоигре, можно назвать грязной 
ложью. Вглядитесь, тут все реально, 
игроки стареют, получают травмы, 
несовместимые с продолжением фут- 
больной карьеры, в их жизни также 
случаются взлеты и падения. Конечно, 
все это актуально только в режиме ка- 
рьеры, который тут воистину гениален, 
оный из FIFA 2005 выигрывает лишь 
тем, что там больше лицензирован- 
ных клубов. PES4 смотрится и играется 
на ура, потрясающая графика, лица 
игроков узнаваемы с первого взгляда, 
а не после того как прочтете фамилию 
на футболке. Отличный А! отличается 
своей непредсказуемостью, но очень 
дружелюбен к новичку футбола. Тут не 
пройдет «шахматная» тактика FIFA 02 
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«ДРУГИЕ» КОНСОЛИ 


решила порадовать итех, ктоеще ценит классику и из- 
нять ей не собирается. Получите FIFA 2005 для PS one. 
Ана сегодняшний день единственная игра изсерии EA 
orts, которая до сих пор выходит для PS one. Остается 
ъко крикнуть: «Господи, м 6 
ефонах есть НЕА 2005?» «Есты» - раздастся сверху. 
также решила отметиться первым футболом для 
й будущей PSP. Нетрудно догадаться, что футбол этот называется This Is 
о1Ба! 2005. Дата выхода не определена, возможно, в 2005 году 


ВЕРДИКТ 


FIFA Soccer 2005 /ЕА 8 /о 


Pro Evolution Soccer 4/КОМАМ! 


е с Шинго Такацука сотворили шедевр, имя которому Pro Evolution 


ссег 4. Английское же творение This Is Football 2005 является хорошим 


нусом к FIFA 2005 или РЕЗ4. 
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10 до 
This Is Football 2005 /SCEE 7 ло 


Лощный толчок в спину зазнавшейся EA oT Konami. Японские творцы BO 


Рекомендуется тем, 


увидеть на поле всю свою 


семью, играющую против сборной соседей 


2005, в PES4 нужно полностью чувство- 

вать игрока на поле. Игра действитель- 

но затягивает на очень долгие месяцы. 
This Is Football 2005 — личное детище 

Sony, пока еще мирно присматривающее 

себе долю в футбольном пироге. Пожалуй, 

единственная сильная сторона, 

которой TIF 2005 высоко подним 

ди своих собратьев, это — поддержка кам: 

ры Eye Toy для создания своего персонажа, 

соответствующего ва Хотите 

играть нога об ногу с 

или Фиго? Что может быть проще! 

Eye Toy + TIF 2005 = вы в игре! Не забудьте 

похвастать друзьям. Чтобы хорошо осво- 


ить игру, требуется время, взять джойстик 


и сразу забивать голы едва ли получится, 
так как к управлению еще надо будет при- 
выкнуть. Графика выдержана на должном 
р He FIFA 2005 и PES4, 
сойдет. Режим карьеры 

бенным похвастать не 


ной соседей. 
Все три игры поддерживают онлай- 
новый сервис, поэтому при наличии 
ия вы 
дить, что в области 
ди планеты всей 
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СЛАВА ПРОТИВ 


РЕАЛИЗМА — 
КТО ПОБЕДИТ? 


Сегодня на нашем ринге столкнулись два монстра - эталонный раллийный 
симулятор Richard Burns Rally и смесь аркады с симом CMR2005. Предстоит 
нешуточный бой за звание лучшей раллийной игры 


В Richard Burns Rally (RBR), прежде чем 
вступить Ha раллийную сцену, придется 
проходить экзамены по вождению под 
руководством самого Ричарда Берн. 
са. Но это отнюдь не расслабуха, как 
на обычных курсах, здесь нужно из- 
рядно попотеть и проделать все просто 
филигранно, чтобы перейти в режим 
Championship и прокатиться по 36 раз 
личным трассам. Colin McRae Rally 2005 
(CMR2005) противопоставляет этому 9 
локаций (к Швеции, США, Финляндии, 


Австралии, Испании, Греции, Японии 
и Великобритании теперь добавили 
Германию). Главный и усложненный 
режим игры Championship/Career пред- 
усматривает выбор водителя, страны, 
за которую он выступает, автомобиля 
и борьбу за звание лучшего гонщика 
2005. Здесь в вашем распоряжении бо- 
лее 20 подклассов, включая такие как 





ПАВЕЛ НОВИКОВ 
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Challenges, Cups, SuperCups, Shields и 
Championships, а также множество трасс 
по всему миру. Побеждайте, и вам от- 
кроются новые машины и треки 

Драйв Colin McRae Rally 2005 придают 
гонки по лесным тропкам с множеством 
поворотов и мостов. Здесь запросто мож- 
но в один заезд попасть с гудрониро- 
ванного шоссе на заснеженные участки, 


Драйв Colin McRae Rally 2005 придают гонки по лесным 
тропкам C множеством поворотов и мостов 


НА РИНГЕ 
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Погодные условия в Richard Burns Rally возникают 
случайным образом, а не предопределены разработчиками, 


как в СМВ2005 


а потом обратно на дорогу. Но помните 
— повреждения авто сказываются на его 
маневренности. В общем, все довольно 
реалистично и, самое главное, быстро. 
Модельный ряд ВВК просто в бед- 
ственном положении: он ограничен 
всего 8 автомобилями (и то 2 из них 
бонусные). Для сравнения — в CMR2005 
целых 34 машины с уникальной мане- 
рой управления и различной системой 
повреждения. Вся прелесть ВВВ, конеч- 
но же, начинается на высоком уровне 
сложности с полным реализмом про- 
исходящего на трассе. Только учтите 
— небольшое столкновение, и у маши- 
ны летит коробка передач, после чего 
ускориться должным образом будет 
невозможно. Не думайте, что сразу из- 
за кустиков к вам выскочат механики и 
все быстро починят. Даже не мечтайте! 


Гонку придется начать сначала. Таков 
жесткий и беспощадный реализм рал 
ли-гонок. Дни и ночи, затраченные на 
обучение, компенсируются прекрасной 
физикой игры. В минусы RBR можно за- 
писать бедный графический стиль игры, 
долгую загрузку трасс, слишком мед- 
ленный темп гонки. 

Мультиплеер в ВВВ и СМЕ2005 прак- 
тически одинаков, поэтому выявить фа- 
ворита в этой области затруднительно. 
В обоих случаях можно играть как в он- 
лайне, так и с 4 друзьями-приятелями за 
одной приставкой 

Если есть желание много и долго раз- 
бивать машины, то RBR не для вас, лучше 
приглядитесь к CMR2005. Погодные усло- 
вия в Richard Burns Rally возникают слу- 
чайным образом, а не предопределены 
разработчиками, какв CMR2005. Графика 





в RBR слабенькая, тогда как графический 
стиль CMR2005 впечатляет 


Самое время обратиться к минусам 








CMR2005. Исчезли руки водителя при 
«виде из машины» (наверное, крутит ба 
ранку усилием мыкли), физика игры еще 








не на достаточно высоко 
но это зам 
«скольжение: 
это не вода, а 
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СЛАВА ПРОТИВ РЕАЛИЗМА PS2, XBOX 


МАШИНКИ RICHARD 
BURNS RALLY 





8 официально лицензирован- 
ных лучших раллийных машин 
Peugeot 206, Mitsubishi Evo УИ, 
Hyundai Accent, Citroen Xsara 
T4, Toyota Corolla, Subaru imp: 
reza 2003, Subaru Impreza 2000 
и MG ZR Super 1600. Оседлав 
любую из них, можно бросить 
вызов самому Ричарду Бернсу, 
в вашем распоряжении раз 
личные трассы, вот только вам 
не дадут погоняться с ним один 
на один, придется довольство- 
ваться только временем про. 
хождения трека 


ЕЩЕНЕМНОГО O 


COLIN MCRAE RALLY 2005 





Ландшафт различен и динамич 
но изменяется. В дождливый 
день он может быть совершенно 
иным, чем в солнечный, Добав 
ленная особенность — concussion 
effect (небольшое сотрясение) 
Если вы стукнете авто о дерево 
или скалу на малой скорости, то 
наружный «обзор» будет неко 
торое время слегка размытым. 
Такое сотрясение, конечно, по- 
влияет и на управление авто’ 
мобилем. Врезаться в деревья 
весьма забавно (не поймите 
еня превратно): чем выше ско. 
рость, тем больше наносится по. 
вреждений дереву и больше ли- 
ствы осыпается с веток, Просто 
довольно забавная фенечка! 
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Реальной борьбы так и не вышло, кое в чем посоревновались и разошлись 
миром. Маловероятно, что ВВК отнимет пояс чемпиона у CMR2005 в рал- 


лийном секторе. Да и ни кчему это, 





как настоящий хардкоршик всегда 


найдет на прилавке свою игру, а массовый любитель уже давно и надолго 


подсел на СМК 
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За музыкальное сопровожде 
ние ко всем играм Nippon Ichi 
включая и Rhapsody) стоит 
‘благодарить композитора по 
имени Тенпей Сато. Тех, кто 
заинтересовался его творче- 
вом, приглашаем посетить 
сайт www.tenpei.net. 








Rhapsody: А Musical Adventure, 
шедшая в Америке в середине 
2000 года, совмещала в себе эле- 
менты классических и тактических 
RPG. О спасении мира речи там и 
не шло: главная героиня Корнет 
алась завоевать сердце прин- 
ua. В арсенале у новомодной 30- 
лушки были игрушечные монстры 
олидный репертуар песен. 
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Одно из «чудес» в действии: такая статичная 


картинка сопровождает мощнейшее заклинание 


TRPG СЕГОДНЯ: 


МРРОМ 


ICHI 


SOFTWARE 


Еще полтора года назад компанию, 
пафосно именующую себя «первой в 
Японии», за пределами Страны Восхо- 
дящего Солнца могли вспомнить лишь 
немногочисленные почитатели ВВар- 
sody: A Musical Adventure. Ныне Nippon 
Ichi — бесспорный лидер в жанре такти- 
ческих ролевых игр не только у себя на 
родине, но и в мире. 

„за что низкий поклон американ- 
скому подразделению компании Atlus, 
которое выпустило в августе 2003 года 
англоязычную версию игры Disgaea 
Hour of Darkness, положившую начало 
заокеанской славе Nippon Ichi 

На американском рынке Disgaea произ- 
вела эффект разорвавшейся бомбы. Еще 
бы, ведь главным ВРС-событием года обе- 
щала стать долгожданная Xenosaga, а тут, 
откуда ни возьмись, вылезает технически 
примитивная TRPG с отличной боевой си- 
стемой, красочным аниме-антуражем и 
яркими персонажами, щедро приправлен- 


ная юмором и способная радовать игроков 
на протяжении - ах! — сотен часов! Пока 
геймеры недоумевали («Nippon Ichi? Кто 
такие? А-а, это создатели «Рапсодии», той 
сверхлегкой музыкальной RPG? Ненуниче- 
госебе!»), малоизвестное издательство Ма- 
stiff смекнуло, что кчему, итихой сапой вы- 
купило у Nippon Ichi права на американское 
издание La Рисейе, их предыдущего творе- 
ния, в процессе локализации отрастившего 
еще и слово Tactics. И не прогадало: игре 
‘сопутствовал большой успех. На волне по- 
пулярности Nippon Ichi решает ковать, пока 
не остыло, и открывает собственное под- 
разделение в Штатах. Вуаля! Вот вам сразу 
новехонький Phantom Brave отзнаменитого 
разработчика, в момент вписавшего себя в 
анналы истории как производителя самых 
популярных TRPG эпохи PlayStation 2. 


Вчем секрет невиданной популярности так- 
тических RPG от Nippon Ichi? Они не могут 





похвастать захватывающими дух видеоро- 
ликами и впечатляющей графикой - на- 
против, их можно принять даже за игры 
с первой PlayStation. Впрочем, этим они и 
доказывают, что графика играет далеко не 
первостепенную роль в оценке качества 
TRPG, приоритет остается за яркими, запо- 
минающимися персонажами и до мелочей 
продуманной боевой системой. Именно 
эти качества присущи играм от Nippon Ichi, 
именно они заставляют нас проводить за 
приставкой дни, недели, месяцы 


Примерно так можно сформулировать 
девиз команды юных охотников за де- 
монами, называющих себя La Pucelle. 
Бойкая девушка с большими амбиция- 
ми, ее младший братишка, а также по- 


терявшие память вольный наемник и 
ревнивая служительница Богини — вот 
они, очередные спасители мира! Их 
приключения не ограничатся рутинным 
экзорцизмом. Игра, поначалу манящая 
налетом несерьезности и насмешливо- 
го юмора, вскоре раскрывает свой ис- 
тинный лик — лик трагичный. И сюжет 
сей трагикомедии, хоть и не лишенный 
признаков клише, является цельным и 
ладно скроенным. 

Знатоки TRPG найдут много знако- 
мого: те же пофазовые бои (по очере- 
ди ходят сначала все ваши персонажи, 
затем все враги); то же деление зоны 
на «квадраты» а-ля шахматная доска; 
те же команды (передвижение, атака, 
спецприем, использование предмета) 
плюс новая ~ «очищение», о которой 
чуть позже. Изюминка в том, что при 
атаке на врага в битву (протекающую на 
отдельном экране, как в Final Fantasy) 
вовлекаются все смежные юниты. При 
этом важно оценить, кто сможет нанести 
достаточно повреждений, а кто — пере- 
жить контратаку группы супостатов 

Функция самого поля боя не ограничива- 
ется чисто декоративной ролью: на локации 
произвольно расположены шесть темных 
порталов, из которых с определенной пери- 
одичностью появляются новые враги. Чтобы 
избежать этого, портал необходимо «очи- 
Clb» спомощью соответствующей команды. 
Порталы также генерируют темные потоки 
— линии шириной в одну клетку, «текущие» 
в одном направлении, пока какое-либо пре- 
пятствие (персонаж, враг или другой поток) 
не изменит их курса. Замкнув поток и «очи- 
стив» соответствующий портал, ваши персо- 
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Select the character to be dispatched 


нажи смогут делать так называемые «чудеса» 
— мощнейшие заклинания, действующие на 
всей ограниченной темным потоком площа- 
ди. Использование «чудес» и станет одной 
‘из важнейших целей во время игры — а это, 
в свою очередь, придает стандартному гейм- 
плею новую глубину. 

«Очищение» также используется для 
вербовки врагов — это единственный 
способ заполучить в команду несюжет- 
ных персонажей. Завербованные враги 
становятся постоянными членами груп- 
пыи развиваются так же, как и сюжетные 
персонажи. С этим все просто: каждый 
из четырех предметов, причитающихся 
персонажу, имеет способность повы- 
шать какую-нибудь его характеристику, 
будь то сила, скорость или владение сти- 
хией. Как нетрудно догадаться, спосо- 
бов развития персонажей бесчисленное 
множество — игра дает безграничные 
возможности «манчкинизма». Правда, в 
этом отношении (как и во многих дру- 
гих) La Pucelle опередила ее преемница 
— Disgaea: Hour of Darkness. 


Примерно такими были первые слова 
принца Лахарла, который, проснувшись 
после двухлетнего сна, обнаружил свое 
королевство в состоянии анархии и хаоса 
Пора наводить порядок — и Лахарл делает 
это, как подобает истинному демону. Кто 





там претендует на трон? Замочить! У кого 
там слишком много денег? Отобрать! Bac: 
салы вздумали перерождаться? Без раз- 
решения принца? В гробу я видал вашу 
матушку-природу, я здесь главный! 

Из таких эпизодических эпатажей 
принца и состоит большая часть игры. 
Пожертвовав когерентной сюжетной ли- 
нией, разработчики превратили Disgaea 
в попурри из пародий на штампы про- 
дуктов японской поп-культуры — на пути 
Лахарла встретятся и Могучие Рейндже- 
ры, и женщины с сексуальными телами, 
и капитан Гордон, защитник Земли и От- 
ечества, и — о, боже! — самый страшный 
кошмар любого протагониста, имену- 
емый Полубоссом. А чего только стоят 
интермедии между главами, обыгран- 
ные в стиле анонсов новых эпизодов 
аниме-сериалов! Иными словами, если 
вы хорошо знакомы с реалиями совре- 
менного японского масскульта, можете 
быть уверены — Disgaea продлит вам 
жизнь здоровым смехом. Впрочем, бли- 
же к финалу игра перестает радовать 
острым юмором и переходит в совсем 
неуместную здесь драму. 

По части боевой системы больших 
различий заметить нельзя — уберите из 
La Pucelle темные порталы и потоки да 
раскрасьте клетки поля в разные цве- 
та — получите Disgaea. На поле также 
находятся так называемые геосимво- 
лы, которые, располагаясь на клетках 
определенного цвета, придают всему 
пространству той же раскраски свои 
свойства. Уничтожая геосимволы, пер- 
сонажи инициируют изменение цветов 
панелей — вплоть до полного обесцве- 
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Disgaea впервые предостави- 
ла персонажам возможность 
поднимать и бросать друг 
друга в любом направлении в 
пределах поля. Казалось бы, 
незначительное новшество; 
однако именно оно значи- 
тельно усилило динамику 
битв 





На территории Европы все 

три игры издает компания 
Koei, к несчастью, с заметным 
опозданием по отношению 
камериканским релизам. 
Более того, PAL-Bepcun Disgaea 
не имеет возможности ни 
переключения в 60-герцовый 
режим, ни выбора оригиналь- 
ной японской озвучки (она 
есть в американской версии) 
и, наконец, записана не на 
DVD, ана CD, Остается лишь 
посетовать на такое поведение 
Кое! и надеяться, что впредь 
такого не повторится. 
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ve, Detense rate (Refer to "Battle Help") 


Недавно основанная NIS America 
ймется изданием игр не только 
японского подразделения компа- 
нии, но и сторонних разработ- 
лков. Уже заявлен выпуск в Аме- 
рике игры Atelier Iris: Eternal Mana 
отстудии Gust. Мы же скрестим 
пальцы в надежде на быструю и 
ачественную локализацию вто- 
юй части La Pucelle, появившуюся 
аяпонских прилавках 21 октября 
‘0 года. Разрабатывается также 
сиквел Phantom Brave. Рассчи- 
тывать на американскую версию 
хентайной ипры Азейа the Eternal, 
которую японское подразделение 
№5 портируетсРСна PS2, вряд >. 



















videogames 


FIRE ~10% 


WIND  -30% 
lv © || Ice 40% 


р I A573} 
Ichiban Fighter 


PROTECTION ВУ» + 


чивания локации. Такие последователь- 
ности, или «цветовые комбо», могут до- 
стигать нескольких тысяч мини-взрывов 
на одной лишь карте и, являясь своео- 
бразным аналогом «чудес» из La Pucelle, 
щедро вознаграждаются. 

Зато система развития персонажей в 
Disgaea коренным образом отличается от 
аналогичной системы La Рисее. Kak и в 
Final Fantasy Tactics, каждый персонаж здесь 
принадлежит к своему классу и развива- 
ет присущие этому классу способности. 
Disgaea очень ловко обходит такую острую 
проблему ролевых игр, как ограниченность 
в выборе экипировки для конкретного 
класса: здесь волшебница может взять в 
руки боевую секиру, а ниндзя — пистолет, 
то есть царит полный либерализм. Однако 
эффективность в повышении характери- 
стик персонажа определяется именно его 
классом: так, монахи получат лишь поло- 
вину положенного им числа очков защи- 
ты, а самый сильный из секретных классов 
имеет бонус 120% ко всем характеристи- 
кам. Персонажи могут менять классы, но 
лишь ценой всего своего опыта. Создание 
всесторонне развитой и сбалансирован- 
ной команды — дело тонкое, требующее 
цательного планирования и недюжинной 
смекалки, а самое главное — времени. Тем 
не менее, как и в случае с La Pucelle Tactics, 
игра вполне подходит геймерам, желаю- 
щим лишь добраться до финала, и вто же 
время открывает бескрайние горизонты со- 
вершенствования для тех, кому важен сам 
процесс. Подумайте только — бесконечное 
число предметов, столько же произвольно 
создающихся локаций и, наконец, ограни- 
чение максимального уровня развития пер- 
сонажей числом 10 000. Чем не рай? 





Одинокая и чрезмерно наивная девоч- 
ка по имени Марона живет на остро- 





ве фантомов, бестелесных существ, 
которых способна видеть лишь она 
одна. Непонимание и агрессия окру- 
жающих людей. Бессильный чем-либо 
помочь фантом Эш, бывший боевой 
соратник родителей Мароны, покляв- 
шийся защищать ее, чего бы это ему 
ни стоило. И грязная работа, которую 
Мароне приходится выполнять, чтобы 
заработать себе на жизнь. Создается 
впечатление, что в Nippon Ichi исчер- 
пали весь запас юмора при создании 
Disgaea — Phantom Brave рассказывает 
нам грустную, тяжеловесную историю, 
не разбавляя ее даже малой толикой 
веселья 

В Phantom Brave Nippon Ichi pewu- 
лась на дерзкий эксперимент - было 
отброшено уже ставшее канониче 
ским деление поля битвы на «шахмат- 
ную доску», и персонажам позволили 
свободно перемещаться в пределах 
радиуса их движения. С одной сторо- 
ны, это уничтожило занимательные 
махинации со свойствами клеточек; 


Nippon Ichi не 
останавливается 

на формате PS2: 
уже выпущена 
версия Disgaea для 
мобильных теле- 
фонов (о которой 
вы могли читать 

в предыдущем 
номере) и заявлена 
разработка новой ТВРС под на- 
званием Makai Wars для PlayStation 
Portable. Информация о проекте 
пока не разглашается, но уже 
точно известно, что, несмотря на 
название, Makai Wars не является 
сиквелом Disgaea (в оригинале 
игра называется Makai Senki 
Disgaea). 








При расположении фантомов на острове можно 
дать волю фантазии 
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Марона смотрит по сторонам: как видно, меч 
гораздо выгоднее экипировать, нежели поселить 
внем фантома 


с другой — открыло невиданные до- 
селе просторы для планирования 
битв. Инновации в боевой системе 
на этом не закончились: фантомы и 
мир материальный — понятия плохо 
совместимые, в сражениях поначалу 
участвует одна Марона. Фантомов 
она вызывает лишь на несколько хо- 
дов (у каждого свой «срок жизни»), 
«привязывая» их к объектам, рас 
положенным на локации - деревьям, 
кустам, камням, колоннам. Каждый 
объект имеет свое влияние на харак- 
теристики фантома: камень, к при- 
меру, повышает защиту, но сильно 
уменьшает скорость. Но и это еще не 
все — каждый такой объект можно 
подобрать и использовать в качестве 
оружия! Враги, в свою очередь, мо- 
гут поднимать персонажей, а могут и 
вообще выбрасывать их за пределы 
поля! Phantom Brave уже сегодня бьет 
все рекорды по возможностям взаи- 
модействия персонажей с окружаю- 
щей средой. Что же будет дальше? 





Компания Nippon Ichi yxxe зареко- 
мендовала себя и как продолжа- 
тель традиций TRPG, и как смелый 
новатор. Преуспев на обоих 
поприщах, она прочно закрепила 
за собой репутацию разработчика 
лучших игр жанра. Как знать, воз- 
можно, ее слава достигнет уровня 
былой популярности Squaresoft? 


По вопросам оптовых за 
и условий работы 


в сети «1С:Мультимед 


обращайтесь в фирму « 
123056, Москва, а/я ‹ 
7 ул. Селезневская, 2 


Тел.: (095) 737-92-5 
Факс: (095) 681-44- 
1c@1c.ru, http://games. 
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БУРАТИНО 
ПРОТИВ 
РОБОТЕНКА 


Заводной мальчонка со смешной прической и аскетичного вида юноша- 
самурай. Они могли бы любить и ненавидеть, плакать и смеяться, мыслить 
и чувствовать. Как мы свами. Что им нужно для счастья? Совсем немного — 
каждый из них в глубине души хотел бы быть человеком... 


Созданные знаменитым художником- 
мангаки Осаму Тедзука (Osamu Tezu- 
Ка), герои Astro Boy и Blood Will Tell 
добрались go PlayStation 2. И если 
первый уже успел засветиться на дру- 
гих консолях (смотрите миниобзор 
GBA на стр. 111), то для Blood Will Tell 
(оригинальное название манги Doro- 
го) - это дебют в мире видеоигр. 


БОЛЬШЕГЛАЗОЕ ЧУДО 


Возможно, кто-то помнит, что один из 
эпизодов сериала Astro Boy несколько лет 
назад дважды транслировался по россий- 
ckomy ТВ. Символика Астро Боя в Японии 
бросается в глаза буквально на каждом 
wary. Нарисовав эти выразительные гла- 
за (на самом деле удачно подсмотрен- 
ные у Диснея), Тедзука предопределил 


ТИМУР АРХАНГЕЛЬС! 





Воисти- 


будущее японской анимации. 
ну, все гениальное - просто! Иначе как 
объяснить парадокс со старшим братом 
Дороро, драматичный сюжет и кинема- 
тографическая атмосфера которого обе- 
спечили пальму первенства развеселому 
ребятенку-андроиду. 

Отцом-одиночкой нашего героя 
был в меру безумный, но безмерно 


НА РИНГЕ БУРАТИНО ПРОТИВ РОБОТЕНКА о 






гениальный профессор 
Тенма (Tenma), создавший 
мальчика по образу и по- 
добию своего погибшего 
сына. Ребятенок получился 
что надо: на щечке родинка, 
полумесяцем бровь, во лбу 
звезда горит. Он сразу ринулся творить 
добро, принося людям радость 

В своей игровой ипостаси Астро по- 
степенно обретет новые способности. 
Он научится летать, как заправский 
Джеймс Бонд, с реактивным рюкзаком 
Взгляд его, подобно рентгену, позволит 





сериала был выход игры на СВА, на- 
столько бледно выглядит ее трехмер- 
ная реализация. Игра слишком прямо 
линейна и проста, ее прохождение не 
таит в себе никаких неожиданностей: 
слетаем туда, выполним то, догоним 
и перегоним всех роботов в округе 
Не спасают положение ни мини-игры 
с поиском карточек, ни приятные сюр- 
призы вроде появления Шараку (Sha- 
raku) — главного героя старого 8-би 
тового хита Three Eye's Story, ни даже 
веселые мини-игры, пародирующие 
пошаговые бои в тактических JRPG 


Нарисовав эти выразительные глаза, Тедзука 
предопределил будущее японской анимации 


находить скрытые предметы. OH во. 
оружится лазером и будет прожигать 
неприступные двери. Сможет схватить 
любой предмет и использовать его как 
оружие: вырвет фонарный столб и на- 
вешает тумаков боссу или запустит им 
в мирного гражданина. Правда, после 
этого на вас обрушится поток нравоу 
чительной брани. В общем, развива- 
ется этот чудо-ребенок и познает мир, 
совсем как человек. Все это дополнено 
классическим анимешным антуражем 
и музыкой, которую не стыдно было бы 
использовать в достойной JRPG 

Однако куражу больше нет. Нет и 
все. Не цепляет. Насколько замеча- 
тельным подарком для поклонников 


Ihavelto кеар.а 
the Sapphire Jewelry Store now. 


ight: watch over 
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ВОИНСТВЕННЫЙ БУРАТИНО 

«Если у меня не получилось застолбить 
место под солнцем на бумаге, то возьму 
реванш в игровой вселенной!» — решил 
Хьяккимару (Hyakkimaru), главный ге: 
рой манги «Дороро». Как ни странно, 
ему удалось это сделать, оставив позади 
мальчишку-андроида. 

Игра Blood Will Tell, строго следующая 
самурайским традициям, приятно уди' 
вила на фоне таких ориентированных 
на заокеанский вкус опусов, как Onim 
usha 3 и Shinobi. Приключения разво- 
рачиваются в феодальной Японии ХУ 
столетия, когда страна была разделена 
на 260 территорий. Знатный самурай 
Кагемацу (Kagematsu), отец Хьякки- 
мару, еще до рождения сына «продал» 
его сорока восьми демонам в обмен на 
силу и могущество. От ребенка он по- 


ным. Утерянные части тела вы будете 
забирать у различных монстров, пере- 
кочевавших из японского фольклора 
Каждая сцена очеловечивания Хьякки- 
мару сопровождается трогательным ро- 
ликом. Хьяккимару умело управляется 
с врученными ему клинками, выдавая 
умопомрачительные комбинации уда- 
ров. В случае с боссами удобнее пере- 
ключиться на встроенный пулемет или 
пушку. Плюс незаменимый спутник 
— воришка Dororo, который пролезает в 
недоступные отверстия, вовремя лечит 
героя и находит секретные места. 

‘Атмосфера игры представляет собой 
некую смесь вестернов старого мака 
ронника Серджио Леоне и кайдана 
Игровой мир напоминает классические 
японские сказки. В одной из них вы за- 
бредете в деревню, которой управляет 
злобная женщина-монстр, а жители 
села слепо верят ей и отдают свои по- 
следние деньги. Хьяккимару — вылитый 
Клинт Иствуд с двумя клинками, только 
вместо индейцев по улицам расхажива 
ют полуразложившиеся самураи 


ПИРОГИ КОНФЕТКА 
Что общего между мультяшным 
подростком и деревянным юношей- 
самураем? Обе игры объединяет 
идея превращения главного героя 
в человека. Конечно, у каждой игры 
свой круг потребителей. Вряд ли 
маленькому ребенку родители по 
зволят играть в action, где кровь 
льется рекой 

Возникает необычное ощущение 
Astro Boy — это что-то вроде малень- 


Blood Will Tell больше напоминает сытный 


мясной пирог 


спешил избавиться. Но судьба-злодей 
ка улыбнулась младенцу, и завернутый 
в тряпки бестелесный комочек оказался 
у сельского доктора. Поначалу старик 
не верил в возможность выхаживания 
подброшенного ему чуда: какая-то не- 
понятная субстанция, завернутая в тряп 
ки, и дышала-то еле-еле. Как-то раз он 
увидел, как комочек подполз к миске с 
водой и попытался лакать из нее. Старик 
в этот момент почувствовал, как кто-то 
его зовет. Это был внутренний голос 
младенца, молившего о помощи... 
Недолго думая, наш Папа Карло скон- 
струировал ему деревянное тело, щедро 
снабдив клинками и огнестрельным 
оружием. Немного окрепнув и получив 
очередной апгрейд в виде юношеского 
торса, Хьяккимару отправился в прямом 
смысле слова на поиски самого себя. 
Игра начинается как классическая 
черно-белая манга. Не волнуйтесь, раз- 
работчики не садисты. С получением 
первого глаза изображение на экране 
вашего телевизора вновь станет цвет- 


кой вкусной конфетки. Ее быстро съе- 
даешь, а затем почти сразу наступает 
чувство голода. Нет глубины, драйва, 
нельзя растянуть удовольствие, все 
пролетает слишком быстро. СВА-вер- 
сия Astro Boy, по мнению поклонни 
ков манги, динамична и лучше пере- 
дает стиль оригинала. Blood Will Tell 
больше напоминает сытный мясной 
пирог: чем дольше ешь, тем больше 
насыщаешься a 
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Blood Wil 


ВЕРДИКТ 





Astro Boy/SEGA 
Blood Will Tell/SEGA 


9 ло 


Хотя комикс «Астро Бой» превзошел по популярности мангу «Дороро», 

в игровом мире они поменялись местами. Каждый проект найдет своих 
поклонников. Astro Boy, увлекательная мультяшная игра про мальчика-ро- 
бота, будет пользоваться спросом у детей младшего школьного возраста. 
А Blood Will Tell — это настоящая добротно сделанная самурайская сага с 
традиционным японским колоритом для более серьезной аудитории. 
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KAN С FIGHTING/ADVENTURE/LOGIC/PUZZLE 
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И ЦЕЛОГО МИРА МАЛО! 


Мона! КотраЕ Deception 


АРТЕМ ШОРОХОВ 





Прислушиваться к мнению сотен тысяч поклонников во время разработки 
новой игры — дело неблагодарное: в погоне за счастьем для всех и сразу легко 
вылететь в трубу. С другой стороны, если учесть миллион «но», попробовать 
назуб миллиард «если» и сделать все именнотак, как надо — результат будет 
прямо противоположным. Оба этих правила наглядно доказали кровожадные 
стражники ордена «Смертельной Битвы» 


Для начала — несколько слов для тех, кто 
последние несколько лет по незнанию 
находился в добровольной ссылке на не- 
обитаемом острове и мог за поеданием 
бананов и одомашиванием мартышек 
случайно He заметить Великое Возвра- 
щение Mortal Kombat. Состоялось оно в 
Смертельную пятницу, два года назад: 
пятая часть легендарной некогда фай- 
тинг-серии Mortal Kombat: Deadly Allian- 
ce увидела свет, ловко вскарабкалась на 
игровой Олимп, деловито, по-хозяйски 





потеснив новых кумиров. Старая гвардия 
снова в строю — любимые герои, крова- 
вые Fatality, кардинально новый игровой 
процесс и удачный сплав инноваций и 
нетленной классики сделали свое дело. 
Игра продалась. Да как продалась! Вы- 
сокие оценки в журналах, призы и по- 
четные грамоты престижных выставок, 


восторженные отзывы благодарной об- 
щественности. Играли все, и стар и млад. 
Играли и перешептывались, разработ- 
ЕЖЕ 
кое-где и стем, что есть, недостарались. 
Тренировка скучна, секреты поверхност- 
ны, добиваний мало, а боевая механика 
при всей своей свежести непростительно 


Зарвавшемуся противнику неплохо бы отвесить доброго 
пинка в направлении ближайшей Ловушки. А это уже 


стратегия... 


* — Версия игры для GameCube выйдет весной 2005 года. Отсутствие сетевой поддержки разработчики обещали компенсировать дополнительными бонусами 


кренилась в сторону всесокрушающих 
комбо. И вдобавок ко всему — куда про- 
пал наш любимый апперкот?! 

Не волнуйтесь, все есть. Пока вы осваи- 
вали одну игру, МК Теат собирала другую. 
Ивней уже есть все. Уж не обман ли это? 
Конечно, обман. Коротко. Емко. Deception. 

Хотите лаконичности? Легко. Decepti- 
оп — это тот же Deadly Alliance, только no 
всем параметрам лучше. И если уж быть 
совсем честным, вместо того, чтобы пи- 
сать эти банальные строки, хочется про- 
должать играть. Коллективный разум 
Всемирной Сети до сих пор не раскрыл 


И ЦЕЛОГО МИРА МАЛО! 


Гмереаттом [5 ж80х.вс 


« 





стема? Получите больше! Больше nepco- 
нажей, больше ударов, больше возмож- 
ностей, больше фарша! Каждый участник 
по-прежнему владеет двумя видами бо- 
евых искусств и одним оружием, но это 
лишь ядро геймплея, на которое налипло 
столько мелких преобразований, что диву 
даешься. Понравилось собирать монетки 
и откапывать бонусы на кладбище? Вот 
вам новое кладбище, не хуже старого! А. 
за монетками извольте бегать в прилага- 
ющейся adventure-urpe, которая займет 
вас на неделю, а то и на месяц. Было ве- 
село ломать доски и играть в наперстки? 


Быть раздавленным, расплавленным, утопленным, 
О Е 
разбившимся о камни. Hy чем не прелесть? 


всех тайн последнего творения «кроваво- 
го американца» Эда Буна. Марафон про- 
должается, и любой из нас может встать 
вавангарде. 

Deadly Alliance и Deception — это как 
двухсерийный фильм. Или как МК! и 
МК2. До матового блеска начищенный 
стиль, сквозной (единый!) сюжет и труд- 
ная (адская!) работа напильником. Вам 
понравилась история? Получите про- 
должение! Да не просто продолжение, а 
целую сагу — с интригами, многолетним 
сюжетом, началом, концом и серединой. 
'Осознайте, что весь Смертельный Альянс, 
вся история Турнира — не более чем ча- 
стички вселенской головоломки, фраг- 
менты той гигантской мозаики, в которую 
‘складываются лишь все восемь МК-игр, 
вместе взятые. Понравилась боевая си- 


Получайте две самостоятельные игры, 
звать которые «мини-» не поворачива- 
ется язык. Как-как? Чемпион райцентра? 
Серьезно? Это не наш размах — подклю- 
чайся к Сети и сражайся со всем миром. 
В киберпространстве быстро усваиваешь, 
что максимальный уровень сложности и 
сосед по парте — это только начало пути. 
А тех, кто считает себя настоящим фана- 
том, ждет не дождется на магазинных 
полках Kollector’s Edition — с бонус-дис- 
ком и коллекционной карточкой. 

А нам мало! Целого мира мало. Мы 
хотим больше. И мы вправе ждать это- 
го от Midway. Потому что Эд Бун снова 
на коне, а восхитительный оскал Бара- 
ки нам кажется симпатичным донельзя. 
Следующий МК будет. И снова будет 
лучше предыдущего. D> 


KONQUEST 


Если поднять руку Ha необъяснимую магию игры — останутся слова. Konquest 
— это ворох квестов, увязанных в единый мир. Есть квесты главные (широкая 
просека прямой, как стрела, сюжетной линии), есть побочные (глухие звери- 
ные тропы Настоящих Манчкинов) и есть тупиковые (не купив guide book за 
$14, мало кто разберется, как выпотрошить из игры ее главные секреты). 


Kongest очень похож Ha Ocarina of Time, а весь Deception — на коллекционное 
издание The Wind Waker. Игра в игре. Угловатый, но изящный, по современным 
меркам некрасивый, но стильный, незамысловатый, но увлекательный. И если 
бы не сыроватый движок, логические дыры и мелкие, но раздражающие изъяны 
— быть бы «Завоеванию» полноценной игрой, а не «подарочной» строчкой в 
главном меню. Впрочем, еще неизвестно, что лучше; так или иначе, Konquest 

— главная изюминка МК: Deception и хулы достоин только за презентацию. Стро- 
го-настрого не рекомендуется людям, привыкшим судить по первому впечатле- 
нию OT калькулирования полигонов итем, кто возможности прожить сгероем 
жизнь предпочитает марафон по ключевым квестам с «прохождением» в руках. 


Разработчики сдержали все обещания (а это для МК Team, как минимум, нетипич- 
но). Судзинко действительно растет, мужает и стареет (правда, исключительно в уго- 
ду coxery). Все диалоги на самом деле озвучены (правда, в некоторых мирах речью. 
‘аборигенам служит невнятная скороговорка). И если постараться, можно встретить, 
‘абсолютно любого персонажа из вселенной МК (но большинство из них играют 
вторые роли в побочных квестах третьестепенной важности). Konquest, конечно, не 
ВРС и совсем даже не Fable, Ho для знатока и ценителя это уникальная энциклопедия 
‘аллюзий, цитати прочтений. Почему учитель Бо’Рай Чо не выступает на Турнире сам, 
предпочитая тренировать других? Как Шиннок раздобыл Амулет? Почему Сарина 
прячется от Братства Тени? Теперь вы узнаете. Предательница Таня спросит совета, 
где лучше устроить западню Лю Кангу, а император Шао Кан расскажет о TOM, что 
генерал Рейко время отвремени тайком примеряетего шлем. Будьте настойчивы в 
попьтках угадать пароль на входе в пещеру Лин-Куэй, ударьте Страйкера в ответна 
просьбу о помощи, экспериментируйте! 

Konquest — это возможность мимоходом прикоснуться к сюжету каждой из 
MK-urp. А когда он будет закончен, на экране выбора бойца в основном 
‘режиме Deception вы найдете своего персонажа, именно он главный герой 
игры. Уже, казалось, завершившийся сюжет вдруг встает на дыбы и вскачь 
несется дальше. «Смертельная битва» только начинается! 
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Ничего кардинально нового со времен Deadly Alliance не возникло. Все те же три 
боевых стиля (два рукопашных и один оружейный), все те же провоцирующие 
лдде-комбинации pop-up атаки, все те же межстилевые комбо. Облагородил 
битву прием разрушения чужого комбо (Breaker), но создатели, судя по всему, не 
учли печальный опыт Killer Instinct (кстати, недавнего конкурента) и баланс шумно 
ухнул в другую крайность. Теперь ловкий оппонент запросто отвечает ВгеаКегом 
едва ли не на каждую атаку и даже на некоторые броски. Это, в свою очередь, 
провоцирует использование подзабытых в комбо-суете суперударов, а также 
настоятельно подталкивает к мысли о том, что зарвавшемуся противнику неплохо 
‘бы отвесить доброго пинка в направлении ближайшей Ловушки. А это, братцы, 
уже стратегия. 

‘Обидно, но уровень сложности всё же уронили. В MKDA редкий пингвин долетал до. 
‘середины Днепра даже после долгих тренировок, здесь же приходится выставлять 
Hard, ато и Мах, чтобы вспомнить те дикие поединки и сведенные судорогой пальцы. 
Как вариант — выполняйте секретные квесты в Konquest, тамошние бойцы и бес- 
пощадные правила быстро поставят на место любого чемпиона подъезда. 




















ВИТАМИН ДЛЯ УМНИКОВ 


Последовательно ломать доски, камни, наковальни и много- 
каратные алмазы с недавних пор стало занятием едва ли не 
плебейским. Жесткие мужские игры неуклонно вырождаются 

в девчоночьи забавы, а тесты на выносливость и силу уступают 
место упругим мячикам. Волей-неволей приходится двигаться 
дальше. Например, объединить бой насмерть с хитростью и 
логикой. Бросьте свои доски, оторвите взгляд от мячиков, у нас 
в гостях две великие забавы для ума — «Тетрис» и шахматы. Ив 
пример многим подобным гибридам обе эти игры продуманы от 
и до. Не придерешься. 


Puzzle Kombat это не просто стакан и разноцветные фигурки. Это еще 
исуперудары, комбо-серии, Еайайу и нездоровый дух соревнования. 
Внимательно изучите правила, попробуйте сыграть, и только голод. 
выманит васс приятелем из комнаты. Hy, или еще какая нужда. 
Kombat Chess — почти то же самое, но про шахматы. И да, пра- 
вила изучать тоже придется. А также точить ум и тренировать 
пальцы — для победы нужны обе эти составляющие разом. 


















И ЦЕЛОГО МИРА МАЛО! 


SPECIAL 


ЕЩЕ ОДИН СПОСОБ 


Идея интерактивности арен в играх-поединках витает давно, редкий пресс-релиз 
обходится без слащавых обещаний. Но дальше обещаний дело движется со скрипом, 
громкие слова To и дело оборачиваются не заслуживающей особого внимания 
мелочевкой, каждый файтинг зацикливается на какой-то одной идее, боязливо. 
игнорируя наработки коллег по цеху. Смелости достало МК. Арены Deception не про- 
сто изумительно красивы — они смертоносны. Интерактивность подкрадывается 
незаметно: вот хрустальным звоном рассыпалось оконное стекло, вот безобидная 
мышка, юркнувшая было в гущу схватки по своим мышиным делам, алой кляксой 
украсила non, вот едва не сбил с ног раскачивающийся после удачного пинка ви- 
сельник. Затем интерактивность смелеет, и вас уже хватают руки рассаженных по 
клеткам персонажей. Подходить к решеткам опасно: нескольких секунд, которые 
нужны, чтобы вырваться из цепких объятий, противнику слихвой достаточно, 
чтобы сделать вам очень больно. Интерактивности это нравится, она уже пробует 
‘сыграть по-крупному. Вот после хорошего пинка добрый молодец прошибает 
телом кирпичную кладку и приземляется на недоступном ранее участке арены 

Вот еще живое тело звонко преодолевает витражный потолок и не менее звонко 
приземляется обратно, оставив паутинку трещин на прозрачном полу. А BOT... вот 
погибает неудачник, не заметивший вовремя, что пол уходит из-под ног, камне- 
падом устремляясь к острым терпеливым сталагмитам. Интерактивность хохочет, 
найден еще один способ! Ловушки. Их много и их легко не заметить. Требуется 
время, чтобы разыскать и запомнить их все. А запомнив — не попадаться. Быть, 
раздавленным, расплавленным, утопленным, разорванным, нанизанным, сож- 
женным или вдребезги разбившимся о камни. Hy чем не прелесть? 











FINISH HIM! 


CmeptenbHbIx приемов отныне три. Два привычных Fatality BpAg ли кого удивят, а 
вот Hara-Kiri — это нечто новое. Нехороший обладатель второго контроллера чудом 
одержал над вами верх итеперь злорадно тискает кнопочки, предвкушая кровавую 


расправу? Лишите малолетнего садиста такого удовольствия! Барабанная дробь 
по истерзанным клавишам, и — вуаля! — побежденный, но не покоренный воин 
уходит из жизни сам, украв у оппонента мгновенья сытой радости. 





MK: DECEPTION 


MpasunbHo TpaHcnutepnpoBat 
имена героев американской игры 
про китайцев, японцев и выходцев 
из иных миров подчас невозможно. 
Потому что давно стерлось само 
понятие «правильности». Часть. 
имен выдумана самими созда- 
телями, часть позаимствована из 
восточных легенд и мифов, а часть 
представляет собой промежуточные 
формы первых двух вариантов 
разной степени тяжести. В самом 
деле, насколько уместна система 
Поливанова при записи латиницей 
имени Shujinko, если персонажчи- 
‘стокровный китаец, а придумавшие 
его люди, вероятно, и не подозре- 
вают о том, что это имя существует? 
A kak установить национальность 
посланца Старших Богов Damashi? 
‘Считается китайцем или японцем 
Shang Tsung? Вопросы тщетные, 
даже пустопорожние. Авось 
фанаты разберутся! 














Р$2, ХВОХ, СС 






+ Кропотливая работа напильником 

* Konquest, Chess & Puzzle 

* Торжественное возвращение 
Апперкота 





> Недоработки режима Konquest 

* Малое разнообразие боевых 
стилей 

* Нам мало! Мы хотим ещё! 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Не революция, но 
Эволюция. За два года 
работы можно и нужно 
было сделать больше 
и лучше. Однако хоро- 
waa, почти идеальная 
«работа над ошиб- 
ками» нам тоже по 
душе. MK: Deception не 
‘отпускает от себя неде- 
лями, и это куда более 
весомый комплимент, 
нежели сухая паутина 
цифр. 
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Ashen 


ASHEN 
\WWW-ASHEN-GAME.COM 
ACTION 

N-GAGE, N-GAGE OD 
TORUS GAMES 

NOKIA 


1-4, BLUETOOTH 


YOKE B ПРОДАЖЕ 





Чарующая музыка погружает вас в го- 
тический мир Ashen. Пустынный город, 
наполненный демонами и потусторон- 
ними призраками. Ashen чем-то напо- 
минает Quake Il: тот же побудительный 
мотив, тот же поиск ключей от дверей, 
такие же страшные монстры, желающие 
вашей скорейшей кончины и прила- 
гающие к тому все усилия. Правда, по 
непонятным причинам, на экране ото- 
бражается не более четырех противни- 
ков, поэтому непрерывный бег трусцой 
от одной перестрелки к другой вам обе- 
спечен. Город смоделирован отлично, 





Operation Shadow 


OPERATION SHADOW 
WWW.N-GAGE.COM 
ACTION 

N-GAGE, N-GAGE OD 
TORUS GAMES 
NOKIA 

4-4, BLUETOOTH 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


—— | Reese Pee 


SHAY 








Пустыня, арабская архитектура зданий, 
неизменные джипы хаммер и амери- 
канские герои-солдаты, точнее герой- 
одиночка, в любимой американской 
пропорции: гора мышц и пуленепроби- 
ваемость торса 

Operation Shadow — это карманный 
вариант популярной сейчас войны в 
Ираке. Наш подопечный — типичный 
«сеятель» демократии с автоматом 
наперевес. Он вырубает города, вы- 
жигает села и катается по терро- 
ристам на своем джипе. Иногда не 
брезгает и ручной работенкой, может 
выпрыгнуть из джипа и пострелять 
неверных. «Неверные», конечно, 





локации большие, разнообразные и за- 
путанные, что, кстати, нисколько не раз- 
дражает и даже радует, потому что наше 
чудо N-Gage способен обрабатывать 
такие масштабы. Однако управление 
в игре крайне неудобное: чтобы хоть 
как-то сносно противостоять врагам, 
вам посчастливится раз эдак пять наве- 
стить праотцев, так как аптечки — весь- 
ма редкое удовольствие на уровнях. Но 
если управление вам все-таки покорит- 
ся, мир Ashen полностью откроется для 








вас, хоть и ненадолго: всего восемь ло- 
каций, каждая представляет какую-то 
часть «забытого» города. Как ни крути, 
но почему-то все игры для N-Gage чудо- 
вищно коротки 


Ashen задумывался как серьезный готический шутер, о чем раз- 
работчики, как водится, с пафосом трубили на каждом углу. Увы, то, 
что получилось в итоге, вряд ли назовешь «серьезным шутером» 


+ Масштабная графика 
+ Увлекательный сюжет 
* Дух Quake II 


тоже как можно гостеприимнее ведут 
себя, приветствуя незваных гостей 
ордами солдат, танками, вертолета- 
ми и шестым персональный гаремом 
имени Саддама Хусейна. Но мы ведь 
помним о пуленепробиваемости тор- 
са нашего освободителя: выносли- 
вость сеятеля такова, что он может в 
одиночку, стоя на одном месте, вы- 
нести из автоматической винтовки 
М16 пару-тройку танков и получить 
при этом только царапину на колен- 
ке. Но, даже учитывая этот необыч- 
ный факт, иногда просто изумляешь- 


+ Кретинское управление 
+ Скучные перестрелки 
+ Невнятный звук 








ся обилию аптечек, раскиданных на 
протяжении уровня. Поскольку сеять 
демократию нам помогает столь же 


пулестойкая боевая техника, типа 
джипов, танков, вертолетов и грузо- 
виков, то можно смело пройти игру с 
закрытыми глазами 


Разработчики поставили себе задачу сделать динамичный и веселый 
action от третьего лица, и им это удалось. Ну что, покажем всему 
миру кузькину мать, и тогда не будет стыдно за потраченное время, 


память, батарейки. 


+ Хорошая графика 
+ Достойный звук 
+ Легкость управления 


+ Глупая система сохранения 
* Слишком легко 
+ Мало возможностей 


Pathway to Glory 


PATHWAY ТО GLORY 
WWW. PATHWAYTOGLORY.COM 
TURN-BASED ACTION WAR GAME 
ЭКСКЛЮЗИВ ДЛЯ N-GAGE, N-GAGE 00 
REDLYNK 

NOKIA 

1-4, BLUETOOTH, ONLI 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 








Pathway to Glory получила на прошлой 
£3 звание «лучшей игры на N-Gage». Для 
игрофона от Nokia было показано много 
любопытных проектов, но именно PtG за- 
цепила сердца журналистов как никакая 
другая. Представьте себе масштабный 
пошаговый варгейм, со всеми нюанса: 
ми и заскоками жанра, с отличной гра: 
фикой, и все это у вас в кармане. В ваше 
подчинение придается отряд спецназа. 
Нужно прокачивать бойцов, развивать 
их умения и продвигать в звании. Если 
кто-то выбывает во время миссии, на его 
место приходит новичок. Бойцы делятся 





Ha стандартные классы: снайпер, медик, 
инженер и т. д., всего шесть классов. Для 
успешного ведения войны, нужно пра- 
вильно использовать ландшафт, погод- 
ные условия, военную технику и выносли- 
вость своих орлов. Как тут не вспомнить 
‘старый Cannon Fodder и веселую песенку 
«War has never been so much fun!» Спустя 
десять лет мы получили столь же велико- 
лепную, лишающую сна и еды игру. По- 
скольку это N-Gage, мы имеем не только 
локальный, но и глобальный мультипле. 





ep, с сообщениями и голосовым чатом. И 
помните: тактика — залог победы в любой 
войне. 


Игра претендует не только на звание лучшей и оригинальной игры 
на N-Gage, но также и на звание «лучший портативный варгейм» 
Проект несомненно прибавит популярности детищу Nokia 


+ Шикарная графика 
+ Отличный звук 
+ Гениальное управление 


Tom Clancy's Ghost Recon: 
Jungle Storm 


TOM CLANCY'S GHOST RECON: JUNGLE STORM 
\WWW.GHOSTRECON,COM 

ACTION 

N-GAGE, N-GAGE 00 

GAMELOFT 

GAMELOFT 


1-8, BLUETOOTH 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 





Четыре группы спецназа штурмуют горо- 
дишки Колумбии и освобождают их от 
наркобаронов и террористов различных 
мастей. Мы возглавляем одну из таких 
групп, дабы ее руками и свинцовыми 
пулями нести мир и добро в колумбий 
ские республики. На протяжении вось 
ми захватывающих миссий прочесыва- 
ем непроходимые джунгли, врываемся 
в города, освобождаем заложников и 
берем в плен террористов. Разработ- 


чики подарили нам множество настро- 
ек бойцов, огромный арсенал оружия 





и тактик, а командный А! не так уж и 
глуп для карманной консоли. Но чтобы 
познать всю прелесть игры, перво-на- 
перво необходимо привыкнуть к управ- 
лению, ведь к узкому экрану N-Gage мы 
уже привыкли. Комфортно управлять 
бойцами можно только после непро 
должительной тренировки, благо пер 
вые миссии дают вам все возможности, 
чтобы освоится в игре. Графика доволь- 
но привлекательная, но иногда скачут 


* Местами очень сложно 
+ Быстро садится аккумулятор 
+ Лишает здорового сна и еды 





текстуры, враги возникают ниоткуда, а 
бойцы проходят сквозь деревья и стены 
В целом, игра радует продуманностью и 
реализмом. Радоваться стоит, ведь на- 
стоящий симулятор спецназа теперь у 
вас в кармане. 


До выхода Tom Clancy's Ghost Recon: Jungle Storm у N-Gage не 
было ни одного хорошего шутера. Теперь есть один, и при этом 


хороший. Игра действительно радует 


+ Захватывающий геймплей 
+ Великолепный звук 
+ Отличный мультиплеер 


> Малая продолжительность 
+ Неудобное управление 
> Иногда скачущие текстуры 


videogames 


= 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС) 


Дону, на Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), MTC, МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Теле, ЮУСТ - $2,99 (без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, 


ЕЕ: 1:1: 74 


Остальные игры на 
wap.888x.ru и www.888x.ru 











RACING 
ELKWARE. 





За рулем хорошей машины и дорога 
в удовольствие. Чего уж говорить о 
чемпионатах! Вам предоставлена воз- 
можность опробовать новенький 
BMW, соревнуясь с достойными про- 
тивниками. Пожалуй, единственным 
недостатком игрушки можно назвать 
не слишком удачное отображение 
трассы. Удобное управление и потря- 
сающая графика игры доставят истин- 
ное удовольствие гурманам компью- 
терных гонок a 


vgit, Nokia 7650 ~ vgi2, Nok 


vgi3, Nokia 7250, 7210, 7200, 6820, 6810, 


Трубомания 


ЖАНР 
РАЗРАБОТЧИК 





PUZZLE 
NEXGENSTUDIO 


Простенькая графика игры с лихвой 
компенсируется прекрасным геймп- 
леем. Вам выпала нелегкая доля во- 
допроводчика. Зелененькие трубы 
надо совместить в правильном по- 
рядке. Тогда и вода польется. Тогда 
и счастье будет. Игрушка страшно за- 
тягивает — играя в метро, постарай- 
тесь не проехать свою станцию! М 


200, P510, Е 600. 
100 ~ vgi37, Motorola V878, V80, V690, 
V600, V525, V500, V400, V300, £398, C650, 

C550, A845, A768, A760 ~ vgi38, 


10 


6800, 6610, 6220, 6200, 6100, 5100, 3300, 
3200, 3100 - ам, 9 
Siemens $1, Nokia N-Gage QD, N-Gage, 7610, 
6600, 3660, 3600 — vgié 








9.16 





U8110, C1200, C1100 - vgi4o, 

vgia2, Nokia 7650, 
7610, 7600, 7250i, 7250, 7210, 7200, 6820, 
6810, 6800, 6650, 6610, 6230, 6220, 6200, 
6108, 6100, 5100, 3660, 3650, 3620, 3600, 
3300, 3200, 3100, N-Gage, N-Gage QD - 
vgia3 


START 
XESCORE 
сонтвоь 
CREDITS 
ват 





Властелин колес 


ЖАНР 
РАЗРАБОТЧИК 


RACING/PLATFORMER 
IN-FUSIO 





5 


5, Nokia № 











ЖАНР RPG 
РАЗРАБОТЧИК ‘micROFORUM 


На защиту замка от очередных OT- 
бросов общества встали вы со сво- 
им маленьким, но острым мечиком! 
Рубите всех направо и налево, соби- 
райте бонусы, развивайте своего 
персонажа в классических традици- 
ях ВРС. Нечисть должна быть выре- 
зана в пределах охраняемой вами 
территории. Несмотря на стандарт- 
ность, игра привлекает своей куколь- 
ной миловидностью и удобством в 
управлении. Масенький замок, ма- 
сенькие монстрята, масенький вы CO 
своим масеньким мечиком. Игруш- 
ка доставит вам много удовольствия 
и избавит от скуки! в 


Наемный рыцарь 





vgi29, Motorola V300, V303, 


\500, V525, V600 ~ vgi30, Nokia 3510i, 3520, 
35, BS vgi31, Nokia 3100, 
3200, 3300, 5100, 5140, 6100, 6200, 6220, 
6230, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250, 72501 ~ vgi32, Мок 





Siemens AGO, C60, M55, M6O, 555, 5155 — 
№9135, r о ), 








Футбол 2004: Лига Чемпионов 7 


ЖАНР 
РАЗРАБОТЧИК, 


SPORT 
OPLAZE 


Всем футбольным фанатам посвяща- 
ется! Отменный футбол на мобиль- 
ном телефоне займет все ваше сво- 
бодное и часть несвободного време- 
ни. Нельзя сказать, что игра отлича- 
ется реалистичностью графики, но 
удобство управления своей командой 
полностью компенсирует этот недо- 
‘статок. А присутствие знакомых с дет- 
ства команд вносит в игру изрядную 
долю азарта. Попробуйте переписать 
историю российского футбола a 


vgi7, LG 65500, 67050, 67100 ~ 





vgi8, 
Motorola C380, C650, V180, V220 - vgit0, 


torol: 20, 20i, 22, T 1, 
Motorola £398, 300, V400, V500, №600 — 
vgit2, Nokia 3510i, vgit3, Nokia 3100, 
3200, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6225, 
6230, 6610, 6610i, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250, 72501 ~ vgit4, Nokia N-Gage 
vgit5, Samsung £700, E710, E810, 
P400, $100, X400 — УЗИ, Samsung C100, СТО, 

vgit7, Samsung Х100, X600 ~ vgit8, 





vgit9, Siemens C60, 
M55, MC60 — 
vgi20, 





Siemens 51 - 
vgi22, tiesson 








Объединенные силы: 


Первый эпизод 


ACTION 
DEVICERA 


ЖАНР 
РАЗРАБОТЧИК 


щие руками заложники да местный 
колорит. Родные пенаты все же.. № 






Дальний Восток 


Gage QD, N-Gage, 7650, 7610, 3660, 3620, 





| Стоимость услуги для абонентов; Би Лайн GSM, МТС (на 
Кавказ), СМАРТС - 100 руб, (с HAC), Мегафон. 


„„И пусть ролики станут продолжени- 
ем ваших ног. Неситесь навстречу... 
препятствиям. Постигайте особеннос- 
ти уличных конструкций. Пытайтесь 
перепрыгнуть через неудобно стоящие 
ограждения, делая на лету великолеп- 
ные трюки. Ошибайтесь! Это интерес- 
но! Синяки и ссадины не отображают- 
ся! Довольно стандартная по набору 
функций игрушка отличается хорошей 
графикой. А простота в управлении 
приятно порадует игрока. a 


vgi24 


Nokia 3650 ~ vgi25, 


# videogames| 








3600 - vgi27, - 





Миру в который раз грозит опас- 
ность. Все страны объединили свои 
усилия в борьбе против террора. 
Российская Федерация решила при- 
нять активное участие в священной 
войне и.. выслала вертолет, чтобы 
истребить боевиков в окрестностях 
Красной площади. В конце концов, 
что нам до Запада? Там сами разбе- 
рутся. Нам бы у себя навести поря- 
док. Вы, естественно, вертолетчик. 
Против вас — террористы. Ваша цель 
— спасение заложников, которые в 
панике бегают по Красной площади... 
Игрушка не фонтан. Совсем не фон- 
тан. Ее спасает только забавно машу- 











00, 7210, 7250, 72501 - vgi44, Siemens C60, 
М55, MC6O, 555, 5155 — vgiaS, Mote 
vgi46, Samsung C100, 
Х100, X600 — vgi47, Motorol 














_ ИГРАЮТ ЗВЕЗДЫ — ВЫИГРЫВАЕТЕ ВЫ! 





ПАК 





парня с пистолетом нет никаких шансов, 


он самоотверженно защищает Реликт 


ми симпатичными картинками время от 
лени вас балует игра 


BATTLE HUNTER 
we RPG/BOARO 
ЭКСКЛЮЗИВ ДЛЯ PLAYSTATION 

SUCCESS 

AGETEC 


= 


20/06/2001 











22121999 





videogames| 


7-го уровня 





будет 


за каким именно ящиком стоит пойти 


красная дискета. С 





осать кубики, а по результатам 


ас героиня 


ска уже решит 


Battle Hunter 


Скажите, сталкивались ли вы с такой 
игрой для PS one, в которую было бы 
интересно играть вчетвером? Причем, 
играть так, чтобы время пролетало со- 


вершенно незаметно и не считалось 
при этом потерянным? Память цепля- 
ется только за две — Worms и Battle 


Hunter. Обе они позволяют терзать 
единственный контроллер, кричать, 
волноваться и выстраивать очереди по 
принципу «ожидающий подменяет 


проигравшего». Но несмотря на это 
сходство, они совершенно непохожи 
друг на друга, ведь Battle Hunter — это 





пошаговая ролевая стратегия, ориенти- 
рованная на мультиплеер. 

Многие знают, что такое настольные 
RPG — кубики, характеристики, фишки, 
клетки... Но должным образом перене- 
сти такую игру на экран монитора — 
дело непростое. А вот разработчики из 
Success нашли очень изящный выход — 
они создали игру на основе упрощен- 
ных правил, а сложные сюжетные пе- 
рипетии заменили на четкое и лаконич- 
ное задание: «Найди Реликт, успей с 
ним убежать». Как это реализовано? 
Сейчас расскажу 


11 Cr.222e4 


ИННИНИННИИНИИ 


TTT 
THU Все ненормальные cary разом: тероняв 


MTT сознания Заметьте, что здоровья otanocs 
HN ровно santo, и ажите, стоилоли 


связываться с Боссом? 





р. 





* Увлекательность 
* Игра вчетвером 
* Соревновательный дух 


Мы. Ят. ОР. 
+210 5 


НР. 29/23 


* Слабый сюжет 
* Визуальное однообразие 
* Мало музыки 








Таинство генерации г ть. Повысить эти характеристи: 


ки можно ли из общей колоды после 








Четыре персонажа помещаются на — как именно это выглядит). На этом поле 
состоящее из клеток игровое поле (по- — в случайном порядке располагаются 
смотрите на скриншоты, и вы поймете, — ящики, флажки и ловушки. Есть где-то 
и портал выхода. Четверо охотников за 
сокровищами, хантеров, начинают ис 
кать в ящиках Реликт, сражаясь попут 
но собитающими на уровне монстрами 
И друг с другом. Попадая в ловушки и 
устанавливая их же. Как только кто-то 
один находит искомое, все остальные 


Трудно объяснить, в чем 
притягательность этой 
игры. Почему тысячи 
людей постоянно играют 
в Worms, Bomberman 
World или Mario Party? 
Дело в концепции, в 
реализации, а также в 
том едва уловимом, но 
все-таки существующем 





У названия игры странная судьба: в 
Японии она создавалась как Battle 





Sugoroku: The Hunter, в продажу (уж монстры точно) тут же объявляют духе многопользователь- 
попала уже под именем The Hunter охоту на счастливчика, пытаясь эту вещь ской «живой» игры, когда 
А.В.0062, а в Америку прибыла как отнять. Разумеется, побеждает тот, кто все участники не сидят 

Battle Hunter вынес Реликт с уровня. Если партия 3a- каждый в своей клетке, а 


активно взаимодействуют 
в пределах пространства, 
ограниченного в радиусе 
лишь длиной кабеля, 

<соединяющего вас и вашу 


тягивается, на сцене появляется ужас 
ный Босс, с которым встречаться нико- 
му не хочется, и переводит игру совсем 
в другое русло: теперь недавние конку- 

















ренты пытаются любыми средствами это ролевая игра. А посему весь инте- приставку. 
спасти Реликт, ведь неудача грозит уже Рес заключается не только и не столько 

полным «геймовером» для всех, а со- в том, что происходит, сколько в TOM, как 

бранные артефакты и бонусы попросту — ЭТО происходит. Броски кубиков, обилие 

аннулируются. Все предельно просто, — характеристик, Level-Up'b!, точный рас- 

причем, настолько, что никого даже иг- — Чет всех действий на несколько ходов 

рать поначалу не заставить! вперед — всего не перечислишь! Если бы 

Однако играть стоит, да еще как стоит! шахматы были ролевой игрой, они были 

Потому что это не аркада и не боевик — — бы Battle Hunter‘om 
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STAR CONTRO: FAMOUS BATTLES OF 
THE UR-OUAN CONFLICT VOLUME W 
лас cOMSTARCONTROL 
STRATEGYSHOGTER 
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ALLIAHCE OF 
FREE STARS 





Star Control: 


Famous Battles of the Ur-Quan 
Conflict Volume IV 


Когда всего один дредноут противника 
проник в нашу галактику, мы не были 
готовы оказать хоть сколько-нибудь 
серьезное сопротивление. Богатые ми- 
нералами планеты одна за другой по- 
падали под контроль врага. С десяток 
устаревших эсминцев безуспешно пыта- 
лись противостоять захватчикам. Сразу 
после начала активной колонизации 
флот противника начал расти на глазах. 
Мы не успевали латать дыры в обороне 


своих колоний, фронта не существова- 
ло. Враг просто уничтожал на своем пути 
все подряд и быстрыми темпами прони- 
кал в наши тылы. Под угрозой оказалось 
само существование Земли. Наш флот 
был вооружен копьями и камнеметами, 
которые и рядом не стояли с плазмен- 
ным оружием зеленых слизняков Hiera- 
rchy. Но мы не дрогнули. Наше спасение 
— разумные кристаллы, сверхпрочные 
бронированные крейсеры и наличие 
автоматизированного — производства, 


Ean [77 27 63 1 65 К 9 


которое позволило быстро открыть не- 
обходимое количество шахт в малопри- 
годных для жизни мирах. 


Если провести линию от Альфа Центав 

ры к центру галактики, а потом дальше 
— к Фиарису и дальним колониям Не- 
rarchy, то получится ломаный маршрут 
через всю галактику. Вторая линия будет 
тянуться отсамого Солнца ктуманностям 
Тао Циркини 4. Две прямые образуют 





АРТИСТ 


l вены, 1 
све“ “рука. 
д 


2 
НИЯ [С YB № 9 К 1 


треугольник, вершина которого упи 
рается во внешний периметр Hierarchy 
Такова стратегия экспансии Альянса 
Треугольник Hierarchy упирается в сто. 
рону, расположенную чуть ниже верши 
ны треугольника Альянса, и устремляет 
ся прямо к богатым колониям на самой 
окраине галактики. Здесь пересекаются 
передовые линии противников. В центре 


Колонии и шахты обеспечивают вас 
деньгами, на которые можно сна 
рядить флот, Star base производит 
корабли. С увеличением количества 
кораблей и периметра обороны, а 
также роста колоний, перед игроком 
встает сложная задача управления 
Как же удержать линию обороны? 
Какие корабли строить? Как пра- 
вильно провести рейд, чтобы туров 
через пять он вылился в масштабное 
наступление? На все эти вопро- 

сы каждый должен найти ответ 
<амостоятельно или потерпеть 
сокрушительное поражение 


образовавшегося креста прошли cpaxe 
ния, которые так и не смогли перело. 
мить ход войны. Ряд побед Альянса не 
привел к подавлению Hierarchy, и через 
некоторое время возник новый кризис 
Баланс сил резко изменился. При почти 
равных производственных мощностях 
на каждый уничтоженный дредноут 
Альянса приходилось два дредноута 
Hierarchy. Никто более не высаживал 
десант и не брал пленных, война вела к 
взаимному уничтожению. Потом были 
рейдерские вылазки в родные миры 
Hierarchy, прорыв основной обороны 
Каппы 9 и выход на простор. Но даже 
во время заключительных военных опе 
раций корабли Hierarchy были сильнее 
кораблей Альянса. Штурмуя вражеский 
мир, мы потеряли лучшие экипажи 


Войну выиграли пилоты. Не инженеры, 
не ученые и не политики. Ее выиграли 
горячие головы, которые, наплевав на 
все военные прогнозы, шли в атаку на 
превосходящие силы противника. Даже 
самый неприметный кораблик может, 
пожертвовав собой, нанести ощутимый 
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ущерб мощнейшему крейсеру. Помимо 
быстрой реакции, командиру корабля 
необходим холодный расчет. Каждый 
вид корабля по-своему универсален, и 
ему противостоит не менее совершен 
ный тип кораблей противника, способ 
ных нанести максимальный урон. 

Инерция и упреждающие атаки — при. 
емы, редко встречающиеся в обычных 
шутерах, но в SC именно они правят боем, 
который на первый взгляд кажется обыч 
ным аркадным развлечением. Кроме ско. 
рости, маневренности, базового воору- 
жения и запаса жизни, каждый корабль 
обладает специальными свойствами. 
Залог успеха — в правильном использова 
нии этих свойств. При игре вдвоем страте- 
гическая часть SC раскрывается в полной 
мере, потомучто живой противник хитрит 
по-настоящему. Бросив беглый взгляд на 
оперативный рисунок расположения сил 
партнера по игре, не сразу поймешь, что 
он задумал. Начинать обоим игрокам 
придется снуля, имея в своем распоряже 
нии только Star base. После непродолжи- 
тельной экспансии начинаются вылазки за 
периметр обороны врага. Пара громких 
побед на нейтральной территории спро- 
воцирует настоящее нападение. Фронт 
растянется на сотни парсеков, оператив- 
ные линии пересекутся, войной начнет 
править звездная геометрия 
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Изучая учебники 
истории, мы порой 
находим закладки на 
самых неприметных 
страницах. В стародав- 
нем 1216 году между 
Альянсом и Hierarchy 
шла кровопролитная 
межгалактическая 
война, именно она 
предопределила сто- 
летнюю доктрину веде- 
ния виртуальных войн 
Сейчас тень звездной 
геометрии почти ис- 
чезла, но ее принципы 
все так же сильны, они 
повсюду: 
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В нашей стране сейчас наблюда- 
ется заметный подъем интереса 
к DDR и прочим играм, требу- 
ющим физической активности 
игрока. Этим мы во многом обя- 
заны проекту «Бемафия», про- 
писавшемуся по адресу http:// 
bemafia.project7.ru/ и подробно, 
освещающему продукты линей- 
ки Bemani (в которую входят 
ООВ, Beatmania, Para Para Рага- 
dise и другие игры от Konami). 
Рекомендуем посетить! 


videogames, 





СЕРГЕЙ ЦИЛЮРИК 


Танцевальные коврики 


Я ХУДЕЮ OT ВИДЕОИГР! 


Видеоигры вполне могут быть активным видом отдыха. Каким образом? 
С помощью танцевальных ковриков, конечно же! 


Давным-давно в тридевятом царстве, 
именуемом Японией, в глубоком под- 
полье под названием Konami готовилась 
революция. Танцевальная революция. И 
в 1998 году она состоялась. 


ЧЕТЫРЕ СТРЕЛОЧКИ, КОТОРЫЕ 
ПОТРЯСЛИ МИР 

Представьте себе аркадный автомат. 
По экрану в такт звучащей музыке летят 
изображения стрелочек: вперед, назад, 
влево, вправо. Требуется только вовре- 
мя наступить ногой на соответствующую 
стрелку-кнопку на металлическом помо- 





сте. Последовательность стрелок скла- 
дывается в определенный танец - хоти- 
те станцевать? А другую мелодию? А на 
более высоком уровне сложности? 
Технология Dance Dance Revolution 
(сокращенно DDR) устроила настоя- 
щую революцию в игровом интерфейсе, 
передав все управление ногам. Игрок 
танцует, активно двигается, трениру- 
ет мышцы, поднимает тонус и сжигает 


ский помост, по которому можно без 
зазрения совести молотить ногами, 
удобный поручень сзади, за кото- 
рый можно ухватиться при необхо- 
димости, наконец, зрители, которые 
по достоинству оценят ваше умение, 
а то и присоединятся к вам, вызвав 
на своеобразную дуэль. Но с дру- 
гой стороны, обязанность платить за 
каждую игру больно бьет по кошель- 


Игрок танцует, активно двигается, тренирует мышцы, 
поднимает тонус и сжигает уйму калорий 


уйму калорий. Соревновательный эле- 
мент, выражающийся в оценке точности 
попадания по стрелочкам и танцующего 
рядом соперника, и вовсе превращает 
DDR в спорт (к слову, официально при- 
знанный в Норвегии). Чем не стимул для 
здорового образа жизни? 


АРКАДНЫЙ АВТОМАТ ИЛИ 
ДОМАШНЯЯ ДИСКОТЕКА? 
Преимущества аркады очевидны: 
громкая музыка, твердый металличе- 








Представляете, насколько сложнее покажутся давно 
пройденные платформеры, когда за управление 
персонажем возьмутся ваши ноги? 


ку, а присутствие в аркаде большого 
количества людей заставляет стоять 
в очереди; наконец, не каждому по- 
нравится демонстрировать свое не- 
умение танцевать «на бис». Но го- 
ревать не стоит: Konami давно уже 
взяла за правило портировать DDR 
на домашние консоли — сначала на 
PS one, затем — на PS2 и Xbox, у ко- 
торых появились соответствующие 
устройства интерфейса — да-да, вы 
угадали, этих самых танцевальных 
ковриков. Благодаря ООВ, коврики 
стали популярными во всем мире 


НА ВКУС И ЦВЕТ 

Коврики подразделяются на два типа 
«мягкие» и «твердые». Последние 
обычно сделаны из металла и дерева 
и призваны соперничать по прочно- 
сти с аркадным танцполом. «Мягкие» 
же коврики почти невесомы, легко 
складываются и транспортируются, 
но слишком быстро изнашиваются и 
сильно скользят по паркету (чтобы 
избежать этого, в комплекте с некото- 
рыми из них продаются специальные 
клейкие крепления). Производителей 


и разновидностей ковриков не счесть: 
как «подлинных» (производства Копа- 
mi), так и многочисленных имитаций, 
слепленных Naki, Topware и прочими 
энтузиастами предположительно ки- 
тайской национальности. Выбор, как 
всегда, за вами 


ПРИМЕНЕНИЕ 

Серия Dance Dance Revolution He яв- 
ляется единственным применением 
танцевальных ковриков. Так, громкий 
хит минувшего лета Athens 2004 (об- 
зор которого вы, конечно же, читали в 
прошлом номере) предлагал игрокам 
ставить рекорды «вживую», попутно 
помогая виртуальным спортсменам 
делать то же на афинских стадионах. 
Вышедшее в США в конце ноября 
творение Codemasters под названием 
American Idol также подразумевает 
использование ковриков, равно как 
и любимая игра поклонников творче- 
ства г-жи Спирс Вгипеу'5 Dance Beat 
Новая танцевальная игра Dance: UK 
поставляется в комплекте с собствен- 
ным ковриком, насчитывающим во- 
семь направлений против стандартных 


на тестирование коврики 
‘Сайт: www.gamepark.ru. Телефон: ( 


PlayStation.2 







четырех. Само собой, этим список не 
ограничивается 

С помощью коврика можно играть 
и в обычные, не предназначенные для 
этого игры: ведь четыре функциональ- 
ные кнопки джойстика полностью ду- 
блируются на коврике. Представляете, 
насколько ожесточеннее станут бои в 
файтингах, когда для выполнения атак 
вам придется еще и скакать, как беше- 
ным зайцам? Насколько сложнее пока- 
жутся давно пройденные платформе- 
ры, когда за управление персонажем 
возьмутся ваши ноги? Возможности 
для игры всеми вашими конечностями 
безграничны a 











Хватит просиживать штаны на диванах и стульях! Вставай, стар и млад, и 
начинай отдыхать активно! Размял руки вместе с ЕуеТоу — разомни и ноги 
на танцевальном коврике! Время отдохнуть от проводов и кнопок, дайте 

| волю ногам, позвольте своему телу управлять происходящим на экране. 
Да здравствуют коврики! 
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ACTION REPLAY 
МАХ EVO EDITION 4 


Платформа Р52 
Производитель DATEL 


Хотя no сути Action Replay — это обычный «взлом- 
щик кодов», есть у него неоспоримые преимуще- 
ства перед обычными трюками. Так, например, 
Action Replay позволяет вывернуть наизнанку всю 
игру, воспользоваться скрытыми возможностями, 
которые нельзя вытащить при помощи обычных 
«секретов», оставленных разработчиком. Action 
Replay MAX EVO Edition, отворяющий двери в мир 
игровых тайн, обладает внушительной коллек- 
цией уже заданных взломов, открыт для любых 
обновлений, а также может служить загрузочным 
диском для прослушивания музыки формата МРЗ 
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THRUSTMASTER 
BERETTA100HZ 4 


Платформа Ps2 
Производитель THRUSTMASTER 


Лучший конкурент пистолетам oT Namco — приятная на ощупь реалистичная 
черная «Беретта», копия настоящего боевого оружия. Отлично работает со 
стогерцовыми телевизорами, удобно лежит в руке, к тому же красива и изящна, 
Однако солидный вес и неудачно расположенный провод несколько портят 
общее впечатление, а к мелким кнопкам, искусно упрятанным на стволе, при- 
выкать приходится ценой проб и ошибок. А вот в таких играх, как Resident Evil: 
Dead Aim, Dino Stalker, требующих активного применения аналогового джойсти- 
ка, детище Thrustmaster показало себя с лучшей стороны, за что и удостоилось 
высокой оценки наших тестеров. 


DVD WIRELESS 
GAMEPAD 3 


Платформа Р52 
Производитель THRUSTMASTER 


Беспроводной джойстик лучше обычного по двум 
параметрам. Во-первых, провода не путаются 
под ногами, особенно если их много, а во-вто- 
рых — расстояние между консолью и вами не 
ограничено длиной провода, ведь беспроводные 
аксессуары действуют на любом расстоянии, в 
пределах комнаты. 

DVD Wireless Gamepad от Thrustmaster пред- 
лагает все вышеперечисленные прелести плюс 
экономичный расход батарей, играть без подза- 
рядки можно до 50 часов. Слово DVD в названии 
устройства означает, что устройство при пере- 
ключении в режим DVD можно использовать в 
качестве пульта дистанционного управления без 
добавления лишних кнопок. Специальные симво- 
лы под кнопками контроллера заметно упрощают 
навигацию. Пусть использование беспроводного 
джойстика в качестве пульта дистанционного 
управления делает нашу жизнь удобней, нам все 
же важны игровые качества устройства, а они в 
тестах проявились, увы, не с лучшей стороны. 
Чувствительность кнопок и эргономика — два 
главных фактора для игрока-профессионала 
— оставляют желать лучшего. Зато имеющаяся 
поддержка режима Negcon™ (аналогового управ- 
ления для racing-vrp) может показаться любопыт- 
ной любителям и новичкам 





Благодарим компанию «Алион» за предоставленные на тестирование аксессуары 
Сайт: www.alion.ru. Телефон: (095) 727-1818 






THRUSTMASTER 
TOP GUN FOX 2 PRO 5 


Платформа PS2 
Производитель THRUSTMASTER 


Р52-джойстик Trustmaster Top Gun Fox 2 Pro идеально подходит для большинства игр «летных» жанров. 
Мягкая ручка, удобное расположение кнопок и потрясающая обратная связь позволят получить такое 
удовольствие от виртуального пилотирования, что играя, например, в свой любимый Ace Combat или 
Aero Elite, вам не захочется возвращаться к геймпаду. К ручке джойстика, напоминающей реальный 
штурвал, легко привыкнут и новичок, и ас. А управление тягой или килем приобретает особый кайф. 
К недостаткам следует отнести неудобные габариты подставки, которая идеальна для стола, 
но не очень подходит для комфортной игры в кресле или на диване. 


SUPER 
ARENA 2 


Платформа PS2, XBOX 
Производитель TOPWAY ELECTRICAL APPLIANCE 


Игровой набор Super Arena представляет собой 
комплект для файтингов, в который входит коврик 

с размеченными на нём элементами крестовины и 
отвечающими за стандартные кнопки управления 
активными сенсорами, которые предстоит надеть на 


свои конечности. Несмотря на отличную идею, про- = 
AYKT, к сожалению, страшно неудобен в использо- 8 © \ 
вании, Вместо удовольствия от активного отдыха за и} } Е | 
игрой получаются какие-то танцы бешеных макак, = f 

не говоря уже о TOM, что одержать победу над ы 


противником просто нереально. Крайне неудобная 
разметка движений на коврике и произвольно 


реагирующие сенсоры еще глубже забивают гвозди @ 
в красочную упаковку набора. Е | | | 





SMARTJOY FRAG 


KEYBOARD AND MOUSE ADAPTER 3 


Платформа PS2, XBOX 
Производитель SMART JOY 


05В-переходник для тех, кому даже Ha консолях 
удобнее играть при помощи мышки и клавиатуры. 
По сути, штука почти бесполезная, представляю- 
щая ценность разве что в шутерах да стратегиях, 

а последние, увы, можно по пальцам пересчитать. 
Тем не менее, разработчики упорно настаивают 
на TOM, что каждый истинный ценитель упомяну- 
тых жанров просто обязан купить сие приспосо- 
бление. Существует также и вариант для Xbox. 
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| GHOST IN THE SHELL 2:INNOCENCE 





GHOST IN THE SHELL 2 
PRODUCTION L, 6, BANDAI VISUAL 

x MAMORU OSH 
ПОЛНОМЕТРАЖНЫЙ ФИЛЬМ 

. 99 wu 


ДВУХСЛОЙНЫЙ DVD 


2004 





Измерить его уровень непросто. 
С одной стороны -— ряд сцен, 
способных вызвать тошноту у 
зпечатлительного зрителя; с 
другой ~ тела в них кромсаются 
в основном электромехани- 
ческие. Значит, формально это 
«всего лишь» вандализм. Сцены 
гибели людей сняты более. 
скажем так, щадящим 

способом, В результате в США 
фильму присвоили рейтинг 
acero лишь Рб-13 





INSIDE "= 


Ghost in the Shell 2 





Этот фильм ждали долго и с нетерпением. Шутка ли: куль 
товый Ghost In The Shell, ставший объектом вдохновения для 
многих «киберпанков», включая братьев Вачовски, вышел 
на экраны еще в 1985 году. Мамору Осии не спешил с сик- 
велом, очевидно полагая, что сказал все, что хотел... точ 
нее, задал все вопросы, над которыми стоит задуматься. Но 
время шло, фантастические прогнозы стремительно уста 
ревали, превращаясь, увы, не в реальность, а в чистый вы 
мысел, создатели блокбастеров все больше полагались на 
спецэффекты, а жизнь не становилась проще... Впрочем, к 
Innocence все это не имеет прямого отношения. Основан 
ная на той же вселенной манги Сироу Масамуне, что и ори 
гинальный GitS, украшенная завораживающей, иногда вы- 
зывающе несовременной музыкой того же Кендзи Каваи 
(слово trance, пожалуй, подходит к ней больше, чем к по- 
пулярному электронному стилю), приправленная цитатами 
из Мильтона, Конфуция и Ветхого Завета, новая работа зна- 
менитого режиссера замахивается на вечность. Во всех 
смыслах этого слова 

Что до зрительских ожиданий, то они оправдались на все 
100%. И это главный и, пожалуй, единственный, недостаток 
сиквела. Если вы хотя бы поверхностно знакомы створчеством 
создателя Jin-Roh и Avalon и следили за анонсами, то фильм 
вам наверняка понравится, увлечет, потребует как минимум 
повторного просмотра (с первого раза разобраться во всех 
перипетиях сюжета нелегко), но ничем не удивит. Второй GitS 
получился именно таким, каким он должен быть, став новой 
работой зрелого мастера — мрачной (темные тона, ни единой 


шутки и единственное радостное лицо), но чуждой как безыс. 
ходности, так и слезливой сентиментальности. Где нужно = 
медитативной, где положено — динамичной. В главных ролях 
— оперативники Девятого отдела Батоу и Тогуза, но без учас 
тия Мотоко Кусанаги, конечно, не обошлось. Так уж повелось 
А вот тех зрителей, для кого слово «киберпанк» ассоцииру- 
ется исключительно с The Matrix, ждут потрясения вплоть до 
культурного шока: готовьтесь к безжалостной кибератаке на 
свое сознание. Сцены насилия поражают той болезненной, 
хрупкой красотой, которая хорошо знакома поклонникам са- 
мурайских боевиков. Уши, привычные к переводам Гоблина, 
запросто могут увянуть от диалогов здешних полицейских, 
перебрасывающихся цитатами из древних философов (это не 
так сложно, когда кибермозги подключены к единой Сети, в 
которой и сейчас-то далеко не всех интересует одна лишь пор- 
нография). Пленяет и напряженная эстетика «пейзажных» 
пауз, и медитативность бытовых сцен, и выразительность 
трехмерной графики, достигнутая за счет отказа от претензии 
на реализм 
А вот непривычная (пока что) для многих «анимешная» эсте- 
тика здесь ни при чем: персонажи нарисованы и анимирова- 
ны сгрубоватой натуралистичностью, и даже глаза у всех, кро- 
ме, разумеется, киборга Батоу, «нормального» размера. Пос- 
леднее, впрочем, вполне соответствует образной системе ани- 
ме, в которой большие глаза символизируют юность, наи- 
вность и чистоту души — все то, чего начисто лишены герои 
фильма. То есть, если перевести на английский, той самой 
Innocence, что значится в его названии. 





МЕДИА 


WONDERFUL DAYS / SKY BLUE 








Wonderful Days / 
Sky Blue 


Нельзя сказать, что мультипликационный фильм «Фантас 
тические дни», выпущенный корейской студией Tin House, 
стал сенсацией в мире мультипликации. Но и разочарова- 
нием для тех, кто его ждал, он тоже не стал. А ждали его мно- 
гие. Любителям японской анимации было интересно посмот- 
реть, что получится у корейцев, а широкие массы ценителей 
кино были заинтригованы если не самой рекламой, то, по 
крайней мере, ее агрессивностью. Говоря коротко, «Фантас- 
тические дни» обещали стать зрелищем увлекательным или 
как минимум, красивым. Признаем сразу - план-минимум 
Мун-Саенг выполнил. 

2142 год, Экология планеты — хуже некуда. Люди переселя- 
ются в город Экобан, получающий энергию от переработки 
отходов. Такая система позволяет жителям города безбедно 
существовать, не задумываясь о завтрашнем дне. Но далеко 
не всех пустили жить в этот райский уголок. Большинство на- 
селения вынуждено обитать в городе Мар, находящемся в 
загрязненной зоне. Тяжкий труд мариан создает условия для 
благополучия экобанцев. Однако среди мариан есть те, кто 
не согласен стаким положением дел. И однажды в самом сер- 
дце Экобана террористу почти удается отключить систему 
энергообеспечения города. Офицер правоохранительных ор- 
ганов Экобана Джей (Jay) отправляется по следу злоумыш- 
ленника, которым оказывается ее друг детства Шуа (Shua). Ей 
предстоит узнать всю правду о прошлом и настоящем, а так- 
же решить судьбу будущего планеты. 

Основное внимание создателей, вне сомнения, уделе- 
но визуальному ряду. Главная идея заключается в совме- 
щении 20-анимации и трехмерной компьютерной графи- 








ки. Причем их процентное соотношение постоянно Kone. 
лется: на 10% карандаша приходится 90% компьютера 
Например, все персонажи, да и некоторые мелкие пред 
меты, нарисованы в традиционной для аниме стилистике, 
но все остальное представляет собой Сб-анимацию. Мун- 
Саенг признался, что в процессе работы над фильмом он 
попытался сделать пейзажи как можно более реалистич 
ными. Можно смело утверждать, что ему это удалось. Фо- 
новые пейзажи выглядят очень впечатляюще, и в киноте- 
атре картинка просто завораживает. Величественные па 
норамы, выполненные путем объединения мельчайших 
деталей, восхищают, приковывают внимание. Не менее 
впечатляет и музыка 

Мелодичные, нежные, неторопливые композиции вдумчи- 
во выделяют величие пейзажа, подчеркивая атмосферу и от- 
теняя главные мотивы повествования. Что касается режиссер- 
ской работы, то и здесь Мун-Саенг Ким следует японской тра- 
диции. Если он ставил перед собой цель сделать фильм, мак- 
симально приближенный к японской режиссерской школе, TO 
он ее вполне достиг. Однако стоило ли ставить такую цель, 
вот в чем вопрос! В этом и заключается основной недостаток 
фильма. Со своим не самым оригинальным сюжетом и заим- 
ствованными штампами «Фантастические дни» кажутся вто- 
ричными, и из-за этого полтора часа просмотра тянутся, как 
все три 
И все же это «аниме по-корейски» заслуживает внимания це- 
нителей ценителей современной анимации. Да и не каждый 
день увидишь, как кореец создает мультипликационный 
фильм лучше японцев. 
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В США Won- 
derful Days 
появился под. 
названием Sky 
Blue, адо 
кинотеатров 
России лента 
добралась как 
«Фантасти- 
ческие дни» 





Как бы ни приняла российская 
общественность творение 
корейских аниматоров, для Tin 
House Production фильм 
«Фантастические дни» — это, 
безусловно, большой успех, Уже 
одно то, что к их детищу 
проявила интерес компания 
Pixar (руководство устроило. 
показ для четырех сотен 
сотрудников студии), дает его 
создателям все основания для 


гордости. 
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НОВОГОДНЯЯ ВЕТКО-ВИКТОРИНА 


В этом номере мы еще раз проводим ретро-викторину, на этот раз она будет посвящена зиме. 

Посмотрите на скриншоты — везде так или иначе присутствует снег, значит в игре проявляется красавица зима. 

Вам нужно всего лишь угадать, что это за игры и прислать в редакцию ответ до 31 декабря! 

Первый приславший 9 правильных ответов получит специальный подарок от редакции Videogames INSIDE. 

Каждому из 8 следующих угадавших — мы вручим поощрительный приз и любой номер Videogames INSIDE на выбор. 
Письма с ответами присылать по адресу: contest@vgi.ru (с пометкой: «Новогодняя ретро-викторина») 





Поздравляем вас с наступающим Рождеством и Новым годом!!! 











КАК ПОДПИСАТЬСЯ НА ЖУРНАЛ 


ПОДПИСКА ЧЕРЕЗ РЕДАКЦИЮ 


Оформить подписку через редакцию вы можете с любого месяца. 


ВАРИАНТ ПОЛУЧЕНИЯ 
Выберите удобный для вас вариант получения журнала 
по редакционной подписке: 
© Получение в редакции. Стоимость одного номера 80 рублей. 


ОФОРМЛЕНИЕ * Почтовая доставка заказной бандеролью. Стоимость одного 
для физических лиц номера 120 рублей 

* Заполните купон и квитанцию об оплате 

* Оплатите квитанцию в любом банке. Предложение действительно до 31 декабря 2004 года. 


* Отправьте подписной купон и копию квитанции об оплате в редакцию 
по факсу, письмом или электронной почте. Это поможет вам получать 
журнал во время и участвовать в конкурсах и розыгрышах 
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для юридических лиц, * В2004 году выходяттри номера: #1 (сентябрь), #2 (октябрь-ноябрь) 
* Заполните купон, обязательно указав ваши полные банковские реквизиты #3 (декабрь). 
* Отправьте подписной купон по факсу, письмом или электронной почте * В 2005 году в первом полугодии выходят пять номеров: 
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Cover Story 

Halo 2, the long-awaited Xbox blockbuster by Bungie/ 
Microsoft, is obviously The Event in the videogames 
industry and is a must see and a must play for every 
videogames fan. The epic scale of the game is only 
comparable to its technical perfection. The exclusive 
interview with Bungie team clarifies technical and 
gameplay details of the game. Editor’s Choice! 


No wonder that Grand Theft Auto: San Andreas for 
PS2, by Rockstar North/Take-Two, started a holiday sea- 
son for millions of gamers dreaming of other people's 
cars. Work aside, we can’t get enough of it! One of our 
authors gives it Editor's Choice, while the other is more 
cautious and blames The Sims for excessive realism that 
turned the game into a simulator of criminal behavior of 
certain social groups. 


Anew installment in the series, Shin Megami Tens: 
Nocturne for PS2, by Atlus, became an undoubtedly 
pleasant surprise, with a charming atmosphere. The 
developers know how to make an RPG with a magical 
attraction. Editor's Choice. 








Burnout 3: Takedown for PS2, by Criterion Games/ 
Electronic Arts, came out even brighter, juicier and 
dazzling with more colors. This excellent arcade racing 
game deserving Editor's Choice will sure keep everyone 
in front of TV for hours. 





Sly 2: Band of Thieves for PS2, by Sucker Punch/ 
Sony, attracts your attentions with its charismatic 
heroes, outstanding humor, immersive gameplay, uni- 
que style, and ideal graphical implementation and de- 
sign. Surely, a must have for the season. Editor's Choice. 








Having transformed the famous mustached Italian 
plumber into a ball in Super Mario Ball for GBA, 
Nintendo successfully managed to combine the 
incompatible (pinball and Mario) and produced a great 
portable entertaining time-killer with great music, super 
graphics, and an excellent concept. Editor's Choice. 





Among different next year season soccer games 
reviewed in this issue, Pro Evolution Soccer 4 for PS2, 
by KCET/Konami, proved to be the sole unbeatable 
leader strong enough to kick in the back the ever so 
popular FIFA annual series by EA Sports. Absolutely 
realistic graphics and superb Al make it an outstanding 
game. Editor's Choice. 





Without any doubt, Fight Night 2004 for PS2, by 
EA Sports, is the best modern boxing simulator and 
a great fighting game with superb graphics, great 
music, a huge collection of fighters, and an innovative 
fighting system. Editor’s Choice 





A robust samurai saga with a taste of traditional 
Japanese culture, Blood Will Tell for PS2, by Sega, is like 
a nutritious meat pie, the more you eat it — the more you 
feel full, and satisfaction lasts long. Editor’s Choice. 





Though it was hard to pick the leader among rally 
simulators, Colin McRae Rally 2005 for PS2, by 
Codemasters, with its marvelous graphics and proven 
appeal to masses was a half step closer to getting 
Editor's Choice. 


After last year’s Japanese release, it was easy to pre- 
dict that the English version of Astro Boy: Omega 
Factor for GBA, by Hitmaker, Treasure/Sega, would 
become a hit with dynamic gameplay, hordes of 
various enemies and the largest number of bosses per 
human play hour. Editor's Choice. 








Opinions of our authors divided over Star Wars: 
Battlefront for PS2, by Pandemic/LucasArts. One is 
saying that Pandemic dida great job, thus preventinga fai- 
lure of yet another SW game, while the other maintains 
that the developers made the best FPS available for con- 
soles so far and the game deserves our Editor's Choice, 


The so original, so well controlled, so detailed, and so 
colorful Pathway to Glory for N-Gage, by Redlynx/ 
Nokia, exemplifies a perfect portable wargame wor- 
thy of Editor's Choice. 


Obscure for PS2, by Hydravision/Ubisoft, produced 
another split in the views of our authors. One asserts 
that it is a stylish and admirable game full of humor, 
while the other pushes it even further: the game sets 
an example of how a survival horror game should be 
fun, and gives it Editor’s Choice. 





Great graphics and easy controls make BMW, by 
Elkware/Nikita, an excellent racing game for mobile 
phones. Editor's Choice. 
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